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Sammendrag
Tema for denne oppgaven er videonavigasjon som samler begrepene in-
teraksjon, brukbarhet og digital video. Målet er å se på hvordan man
oppnår god brukbarhet ved videonavigasjon i interaktive webapplika-
sjoner.
I oppgaven blir to prosjekter fra InterMedia på Universitet i Oslo vurdert.
Ballectro er et ferdigstilt prosjekt som er vurdert ved hjelp av brukerfor-
søk, hvor det er benyttet tenk høyt teknikk. Forsøkene ble videofilmet
slik at man kunne finne interessante situasjoner og analysere disse.
Det er også gjort intervjuer med utviklere på prosjektet Digitale Lær-
ingsCase som var midt i utviklingsfasen. Her fikk man innblikk i utford-
ringene knyttet til utviklingen av en interaktiv webapplikasjon og de valg
som ble gjort for å lage god brukbarhet ved videonavigasjon.
I oppgaven brukes virksomhetsteori som rammeverk for å analysere,
forstå og forklare brukbarheten knyttet til videonavigasjon. Oppgaven
gir en gjennomgang av virksomhetsteori og diskuterer denne i forhold
til begreper om brukbarhet og interaksjon.
Oppgaven konkluderer med en modell for bruk i analyse av brukbarhet
og at det er et behov for standarder og konvensjoner innen videonaviga-
sjon.
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Kapittel 1
Innledning
Tema for denne oppgaven er navigasjon i digital video. Videonavigasjon
samler områdene interaksjon, brukbarhet og digital video (figur. 1.1).
Dette bringer oss inn på et domene hvor vi finner mange nye
utfordringer og problemstillinger. Noen av disse utfordringene og
problemstillingene har vi valgt å se nærmere på.
1.1 Bakgrunn
Jensen (1998) mener forventningene til interaktive medier har vært sta-
dig økende og det ser ut til at forestillingene om hva denne nye tekno-
logien vil kunne gjøre mulig nærmest har vært grenseløse. Likevel er det
innen oppgavens domene begrenset med eksisterende applikasjoner og
teori og det er få konvensjoner og standarder for hvordan disse skal væ-
re utformet.
Video
Brukbarhet
Interaksjon
Videonavigasjon
Figur 1.1: Oppgavens domene
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To eksempler på tidligere arbeider innen dette feltet er HyperCafe
(Sawhney et al. 1996) og Halvorsen og Størseth (2002) sin hypervideo
applikasjon. HyperCafe er en eksprimentell hypermedia prototype. Pro-
grammet plasserer brukeren i en virituell cafe bestående av videoklipp
med regisserte scener av folk som sitter og konverserer. Brukeren får
mulighet til å følge ulike samtaler og får dynamisk mulighet til å påvirke
handlingsforløpet gjennom ulike linktyper. I Halvorsen og Størseth sin
applikasjon navigerer man ved å peke på videovinduet. Vinduer med nye
videoklipp starter opp i bakgrunnen for det aktive vinduet og man velger
hvis man ønsker å se på disse klippene ved å flytte muspekeren over det
ønskede videovinduet. Det vil da komme opp i front og nye alternativer
vil etterhvert komme frem i bakgrunnen. Ved å navigere gjennom klipp-
ene på denne måten er det brukeren som bestemmer handlingsforløpet.
Et område hvor man ønsker å ta i bruk mulighetene knyttet til interaktiv
video er innen læring og utdanning (Østerud 2000). Søby (2000) fortell-
er at på 80-tallet var denne teknologien rettet mot fjernundervisning og
opplæring internt i bedrifter. På denne tiden var video knyttet til opp-
læring vanlig video på tv. Hele klasser samlet seg rundt tv-skjermen for
så å diskutere innholdet på videoen etterpå. Mulighetene for interaktive
opplevelser med stoffet var få eller ingen.
I skrivende stund er det få eksempler på bruk av videoapplikasjoner
med mulighet for interaktiv navigasjon i et læringsperspektiv, selv om
det er satt i gang en del prosjekter for økt bruk av interaktivitet i under-
visning. Applikasjonene innen oppgavens domene er likefullt i fremgang
og det vil være viktig å belyse hva som kan gjøre disse mest mulig bruk-
bare, slik at en kan få et stort læringsutbytte av dem.
Her vil vi kort forklare de tre områdene brukbarhet, interaktivitet og
digital video, som vi bruker for å belyse oppgavens domene.
1.1.1 Brukbarhet
God brukbarhet er avhengig av at grensesnittet er tilpasset både tiltenkt
bruk og de aktuelle brukerene (Gentner & Nielsen 1996).
Eksempler på dette er som Gentner og Nilsen (1996) peker på det tekst-
baserte grensesnittet til operativsystemet Unix som i sin tid ble utviklet
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for å bli brukt av systemoperatører og dataeksperter. For denne gruppen
er dette et kraftfullt grensesnitt med mulighet for å jobbe svært effek-
tivt, men det krever forståelse for systemet. Tilsvarende peker Gentner
og Nielsen (1996) på det vanlige vindus- og ikonbaserte pek og klikk
grensesnittet som benyttes på Macintosh og i Windows. Dette er i ut-
ganspunktet tilpasset en brukergruppe bestående av kunnskapsarbei-
dere uten spesiell databakgrunn. Disse to ulike grensesnittene er ytter-
punkter, men passer godt for gruppene de er designet for og deres ar-
beidsoppgaver.
Vi har i oppgaven valgt å bruke det norske ordet brukbarhet som over-
settelse på usability. Brukervennlighet er en annen variant som går igjen
i norske tekster og oversettelser, men vi føler at ordet ikke beskriver om-
rådet på rett måte. Vi har en oppfattelse om at applikasjoner skal være
funksjonelt brukbare og hverken vennlige eller uvennlige mot brukeren.
1.1.2 Interaksjon og interaktivitet
Det eksisterer en viss uenighet rundt hva begrepet interaktivitet betyr
(Søby 2000). I følge Jensen (1998) er begrepet interaktivitet avledet fra
uttrykket interaksjon, som vi forbinder med samspill, vekselvirkning og
gjensidig påvirkning.
I informatikk er tradisjonelt interaksjonsbegrepet rettet mot hvordan
mennesket anvender datamaskinen og hvordan den er programmert for
å respondere. Dette kaller vi menneske-maskin interaksjon fra det en-
gelske human computer interaction (HCI). Denne isolerte interaksjonen
med datamaskinen dekker ikke godt nok de kommunikative aspektene
ved interaktivitet vi ønsker å se på.
Ved å lære av andre fagområders bruk av interaksjonsbegrepet ønsker vi
å utvide dette, slik at vi får et grunnlag for et godt interaktivitetsbegrep.
Vi gjør rede for dette senere i oppgaven.
1.1.3 Digital video
Måten vi ser på video på har ikke forandret seg veldig siden analoge
videospillere kom på markedet. Video i digitalt format avspilt på prog-
rammerbare enheter gir derimot muligheter som kan forbedre brukerens
opplevelse av videoen betraktelig (Li et al. 2000).
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Digital video gir en rekke nye muligheter ved at den i motsetning til
analoge medier kan avspilles og reproduseres helt uten tap av kvalitet.
Parallellt kan man også lagre metadata som er data om dataene, for eks-
empel tidsangivelse og kapittelinndeling. Dette gir full kontroll over vi-
deoen når det kommer til søkbarhet, tilgang og personlig navigasjon i
innholdet. Disse funksjonene kjenner vi fra DVD-formatet hvor vi på de
fleste filmer har kapittelinndeling og en innholdsmeny som gir oss rask
tilgang til alle deler av filmen (Li et al. 2000).
For å lagre digital video trenger vi en codec som er teknologi for å komp-
rimere og dekomprimere data (Ashour et al. 2000). Dette kan gjøres bå-
de i programvare eller i maskinvare. Eksempler på dette er MPEG-2 som
blandt annet brukes til å lagre filmer på DVD-plater og lydfilformatet
MP3 som er en del av MPEG-1 spesifikasjonen.
På internett er det en god del innhold i form av digital video. Fokus
fra dataindustrien har vært på å utvikle og distribuere videoinnhold og
ikke å se på eller å navigere i video. De ledende medieavspillerene på da-
tamarkedet som RealPlayer, Apple QuickTime Player og Microsoft Win-
dows Media Player gir derfor få muligheter for navigasjon utover de vi
finner på en vanlig analog videospiller (Li et al. 2000).
1.2 Problemstilling
Tema for oppgaven vår er videonavigasjon. Sentrale elementer i dette
er som nevnt digital video, interaktivitet og brukbarhet. Det vi vil se
nærmere på er bruken av digital video i interaktive applikasjoner. Norsk
datatermgruppe (2004) definerer en applikasjon på følgende måte:
En applikasjon er et program som er skrevet av/for en
bruker for utføring av en bestemt oppgave (for eksempel
tekstbehandling eller tegning). Termen brukes ofte synonymt
med program, men skiller seg fra denne ved at program i
tillegg til å være et program for bruker (en applikasjon), også
kan vise til systemprogram (for eksempel et operativsystem).
En type applikasjoner er webapplikasjoner. Disse har den egenskapen
at de åpner seg i annen programvare som nettlesere eller medieavspil-
lere. Man trenger derfor ikke å installere noe annet enn eventuelle av-
spillere og støtteprogramvare til disse på maskinen for å kjøre denne
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typen applikasjoner. Webapplikasjoner er også plattformuavhengige og
alle oppdateringer foregår på serversiden, hvilket gir gode muligheter
for fortløpende oppdateringer og vedlikehold.
Vinduet der aktiviteten i de webapplikasjonene vi har sett på foregår,
har vi valgt å kalle for læringsarena. Dette var et uttrykk en av utvikle-
rene på det ene prosjektet vi har analysert brukte, og vi synes det er et
dekkende begrep for å henvise til det vinduet på skjermen applikasjon-
ene kjører i.
Det finnes en rekke kjente kriterier for å sikre god brukbarhet. Vi har
skandinavisk tradisjon (Ehn 1992) med sterk fokus på brukermedvirk-
ning og Jacob Nielsens (1993) kriterier for brukbarhet. De tar derimot
ikke for seg hvilke utslag det gir når man inkluderer video i interaksjo-
nen. Med video innfører vi en del nye problemer knyttet opp mot stan-
darder og videoens natur ved at den har et tidsaspekt og er temporær
(Laurel 1993).
Vi vil se om kjente kriterier for å oppnå god brukbarhet fortsatt gjel-
der når vi ser på videonavigasjon og om det kommer andre elementer
til. Formulert i en setning blir problemstillingen vår som følger:
• Hvordan oppnår man god brukbarhet ved videonavigasjon i
interaktive webapplikasjoner?
Vi setter som en forutsetning at målet med enhver videoapplikasjon er
å få frem et budskap. Med bakgrunn i dette ønsker vi å undersøke hvil-
ke krav som stilles til brukbarhet i applikasjoner hvor hoveddelen av
innholdet formidles gjennom video. Hvordan samspillet med øvrige me-
dieelementer som bilder, tekst og lyd bør legges opp og hvordan naviga-
sjonstrukturer spiller inn på å få frem innholdet i videomaterialet best
mulig.
Et annet element innen domenet for oppgaven er mangel på standarder
og konvensjoner. Digital video finnes i en rekke forskjellige formater noe
som kan gi problemer med kompatibilitet. Mangelen av et begrepsappa-
rate rundt videonavigasjon og konvensjoner for hvordan linker og struk-
turer skal legges opp, er også noe vi vil se nærmere på i oppgaven.
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1.3 Teori og forskningsmetode
Den sentrale teorien i oppgaven vår er virksomhetsteori. Vi har som
empiri analysert deler av to prosjekter og til dette har vi brukt kvalitativ
metode.
1.3.1 Virksomhetsteori
Virksomhetsteori har sitt opphav i de sovjetiske forskerne Vygotsky,
Leontjev og Lurias videreføring av arbeidet til filosofer som Kant, He-
gel og Marx. Teorien ble første gang introdusert til fagfeltet menneske-
maskin interaksjon av Susanne Bødker (1991). I engelsk litteratur kalles
teorien activity theory, men på norsk er dette kalt virksomhetsteori sid-
en virksomhet er en bedre oversettelse fra opphavet enn ordet aktivitet
er. Aktivitet er således litt misvisende. Og vi har derfor valgt å kalle det
virksomhetsteori.
Kuutti (1996) sier virksomhetsteorien har menneskelig virksomhet som
forskningsenhet. Dette vil si at den tar hensyn til omgivelsene knytt-
et til handling, og vurderer ikke isolerte handlinger uten å se dem i en
kontekst. Teorien er derfor godt egnet til å se hvordan mennesket har
interaksjon med enkelte gjenstander samtidig som interaksjonen er pre-
get av omgivelsene.
Vygotsky (1978) mener mennesker handler indirekte på objekter ved
bruk av artefakter. Video er et slikt artefakt og blir produsert for å gi
et meningsinnhold som formidler innholdet fra de som har laget dette
til de som ser på.
Bødker (1996) anbefaler virksomhetsteori for å vurdere brukbarhet sid-
en en med rammeverket kan beskrive situasjonene der teknologien svik-
ter eller er vanskelig å bruke. Dette ser man for eksempel om mennes-
kene ikke lenger kan konsentrere seg om sine ønskede arbeidsoppgaver,
men må prøve å forstå hvordan de skal bruke teknologien.
Teorien gir dermed et godt rammeverk for å forstå, analysere og for-
klare relasjonene mellom menneske, maskin og påvirkende omgivelser.
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Begrepet mediering henviser til å overføre eller formidle prosesser og
beskriver relasjonene mellom elementene i virksomhetsteorien. Vi vil ut-
dype medieringsbegrepet i relasjon til interaktiv video i oppgaven.
1.3.2 Kvalitativ metode
For å besvare problemstillingen ønsker vi å oppnå forståelse om hva
typiske brukere mener om applikasjoner av typen vi fokuserer på. Vi
vil lære av deres subjektive oppfattelser og meninger om systemene.
For å klare å tolke og forstå dette, har vi benyttet oss av kvalitative
forskningsmetoder. Vi har hatt intervju, samtaler og gjort eksperimenter
med brukere og analysert videoopptak av disse.
Tenk høyt teknikk
Ved eksperimentene våre har vi brukt det vi vil kalle tenk høyt teknikk.
Dette er en tolkning av det engelske thinking-aloud protocol (Preece
2000). Direkte oversatt blir dette egentlig høyttenkningsprotokoll, men
vi ønsker å bruke begrepet tenk høyt teknikk da dette gir mer mening.
Teknikken gir forskeren mulighet til effektivt å få et innblikk i hva
brukere forstår av applikasjoner, uten at en trenger et omfattende
empirisk materiale.
1.3.3 Empiri
Vi har i vårt arbeid sett på to utviklingsprosjekter fra InterMedia på
Universitetet i Oslo. Det ene er Ballectroprosjektet som er et ferdigstilt
prosjekt. Prosjektet var et samarbeid mellom InterMedia og Statens Bal-
letthøyskole. Vi har sett på og utført en brukbarhetsundersøkelse på
forskningsrapporten til prosjektet som er publisert i form av en webap-
plikasjon med utstrakt bruk av video.
Det andre caset vi har sett på er et prosjekt kalt Digitale LæringsCase
(DLC). Dette er et prosjket som går ut på å tilrettelegge for bruk av dra-
matiserte videosekvenser i utdannelsen av lærerstudenter ved Universi-
tetet i Oslo. Prosjektet er langt fra ferdig noe som har gitt oss muligheten
til å intervjuet utviklerene under selve utviklingsprosessen.
7
Kapittel 1. Innledning
Fordelen med at det ene prosjektet er ferdig og det andre er midt i ut-
viklingsfasen er at de på hver sin måte gir innsikt i problemer rundt vi-
deonavigasjon. Felles for dem og det som gjør dem relevante for oss, er
at det er video som medierer den mest vesentlige delen av informasjon
til brukeren. På denne måten blir rammeverket rundt og øvrige elemen-
ter i applikasjonene sitt hovedformål å sørge for at videoinnholdet blir
presentert på en mest mulig gunstig måte til brukeren.
1.4 Avgrensninger
Arbeid innen vårt domene kan fort bli svært omfattende, spesielt med
tanke på at vi møter store mengder teori siden vi opererer innen
flere forskjellige fagområder og tradisjoner. Siden vi har jobbet med
læringsmateriell har potensialet for å trekke inn læringsteorier også vært
stort. Innenfor rammene av en hovedoppgave og med bakgrunn som
informatikere har vi prøvd å holde denne typen teori på et minimum og
konsentrert oss om kriterier for god brukbarhet i forhold til grensesnitt,
navigasjon og interaksjon. Vi har heller ikke gått nærmere inn på
tekniske anliggender som båndbredde og maskinkapasitet.
1.5 Oppgavens struktur
I kapittel to kommer vi med en utfyllende beskrivelse av teorien vi har
lagt til grunn for undersøkelsene og analysen vår. Vi kommer også med
en omfattende beskrivelse av andre sentrale begreper i oppgaven.
Kapittel tre presenterer forskningsmetoden og teknikkene vi har valgt
for innsamling av data til undersøkelsene vi har gjort, og hvorfor vi har
valgt disse.
I kapittel fire er det en enkel innføring i multimediastandarder som er
relevante for våre undersøkelser.
De empiriske undersøkesene våre beskrives i kapittel fem og seks. Dette
er undersøkelser i form av brukertesting og analyse av nettdokumenta-
sjonen fra Ballectro prosjektet. Vi presenterer resultater og analyserer
disse ved hjelp av virksomhetsteori. Vi kommer også med motsetninger
og designvalg gjort i DLC-prosjektet basert på intervjuer gjort med re-
presentanter fra utviklerene.
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I kapittel syv har vi en diskusjon rundt ulike elementer i teorien og
sammentrekning fra de ulike tredisjonenen basert på hva vi fant i de
empiriske undersøkelsene.
Kapittel åtte, konklusjon oppsummerer oppgaven og kommenterer i
hvilken grad vi har svart på problemstillingen vår. Vi kommer med en
kritikk av arbeidet vårt og kommenterer også videre arbeid og behov vi
ser innen fagområdet.
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Teori
For våre undersøkelser innen menneske-maskin interaksjon og video-
analyse trenger vi et teoretisk rammeverk og et felles begrepsapparat.
Vi har valgt å ta i bruk begreper og teori fra tilnærminger som belyser
forskjellige områder av temaet menneske-maskin interaksjon.
2.1 Virksomhetsteori
Virksomhetsteori har sitt utspring fra psykologien og stammer fra
det gamle Sovjetunionen. Hovedfokus for virksomhetsteori ligger på
mediering gjennom artefakter og forholdet til disse. Kuutti (1996)
skriver følgende:
Broadly defined, activity theory is a philosophical and cross-
disciplinary framework for studying different forms of human
practices as development processes, with both individual and
social levels interlinked at the same time.
s. 25.
Denne definisjonen legger vekt på at hele den menneskelige virksomhe-
ten er den grunnleggende forskningsenheten. En kan dermed ikke si noe
om en enkelt virksomhet eller handling uten å se på konteksten den blir
utført i, for å forstå og forklare den. Dette gjør også at det skilles sterkt
mellom mennesker og maskiner i virksomhetsteori, i motsetning til for
eksempel i aktør-nettverkteori hvor disse er mer likestilt. Forskjellen lig-
ger i menneskets bevissthet og at handlinger gjøres utifra motivasjonen
om å nå et mål.
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Figur 2.1: En reformulering av Vygotskys triangelmodell for mediering.
2.1.1 Medierende artefakter
Et grunnleggende prinsipp i virksomhetsteori er mediering. Bødker
(2000) sier menneskelige virksomheter alltid er mediert ved hjelp av en
rekke sosialt produserte artefakter. Når et artefakt er i bruk, altså me-
dierer en virksomhet, er det et medierende artefakt. Kuutti (1996) sier
at medierende artefakter kan bestå av en eller flere fysiske gjenstander,
men kan like gjerne være et sett lover og regler eller sosiale koder innad
i en gruppe. Artefakter kan derfor være verktøy, språk, metoder, eller
andre hjelpemidler som kan formidle menneskelig virksomhet.
Medieringen skjer ved at et subjekt bearbeider et objekt indirekte ved
hjelp av et artefakt. Engeström (1987) bruker Vygotskys enkle struktur
for den medierte handling for å forklare begrepet. En modell som her er
reformulert i figur 2.1.
Vygotsky (1978) deler de medierende artefaktene inn i materielle og
ikkematerielle artefakter. Materielle eller fysiske artefakter er verktøy
som en hammer, en blyant eller et tekstbehandlingsprogram, som me-
dierer menneskets eksterne handlinger på et konkret objekt. Hensikten
er altså å endre objektet og å overvinne naturen. De fysiske artefaktene
er derfor eksternt orientert.
Ikkematerielle eller psykologiske artefakter er tegn og symboler, som
medierer menneskers interne handlinger. Dette kan være tegninger,
språk eller sosiale normer. Vygotsky (1978) sier at mediering gjennom
disse artefaktene ikke endrer virksomhetens objekt og at hensikten er å
mestre seg selv. De psykologiske artefaktene er derfor internt orientert.
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Selv om artefakter medierer menneskets handling med omgivelsene kan
artefakter være selve objektet i en virksomhet. Motivet og målet med
virksomheten og handlingene kan være å produsere et artefakt. I virk-
somhetsteori har dermed artefaktene en dobbelt rolle. De medierer men-
neskelig interaksjon med omverden, samtidig som de er objektet av
handlingene som utføres (Bødker 1996).
Enten de er materielle eller ikke, benytter mennesker seg alltid av et me-
dierende artefakt når de bearbeider et objekt. Objektet blir dermed på-
virket av subjektet gjennom det medierende artefaktet. På samme måte
blir subjektet påvirket av objektet gjennom artefaktet. Artefaktet blir
igjen påvirket av subjektet og objektet ved at verktøyet tilpasses subjek-
tets forutsetninger for å bruke artefaktet og objektet som skal påvirkes.
Denne vekselvirkningen fører til at artefakter som språk eller verktøy
videreutvikles etterhvert, og vi kan se på dem som historiske artefakter.
Historiske artefakter
Bødker (1991) sier at artefakter utvikles tradisjonelt gjennom en
langsom og treg prosess. En håndverkers verktøy produseres med
bakgrunn fra kunnskap og erfaring om håndverket. Bruken av det nye
verktøyet vil så forme fremtidig kunnskap og erfaring, som kan mediere
produksjonen av igjen nye artefakter.
Leontjev (2002) kaller denne overføringen av erfaring og kunnskap fra
mennesker til et ytre produkt for eksternalisering. Motpolen er internali-
sering. Dette forekommer når individet tilegner seg de kulturelle elemen-
tene som er i omgivelsene, produsert med erfaringer fra andre individer.
Bødker (1993) mener at dette er grunnen til at artefakter er historiske
innretninger, som gjenspeiler nivået på praksisen da de ble produsert.
Kuutti (1996) sier at artefakter kun kan forstås innen konteksten av
menneskelige gjøremål. En må identifisere måten artefaktet brukes på,
behovet det dekker og dets historiske utvikling for å forstå det. Vi kan
derfor ikke studere artefakter som gjenstander alene, vi må se hvordan
de medierer bruk (Bødker 1993).
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Datamaskinen som artefakt
Datamaskinen har felles egenskaper med fysiske verktøy som for
eksempel en penn, siden man kan bruke den for å skrive et brev.
Samtidig kan datamaskiner vurderes på lik linje med psykologiske
tegn som språk, siden den kan mediere kommunikasjonen mellom
mennesker. Smørdal og Fjuk (2001) sier datamaskinen som artefakt
dermed har egenskaper som gir den status som både materielt verktøy
og ikke materielt tegn.
2.1.2 Virksomheter
En virksomhet er et gjøremål som involverer mennesker, medierende
artefakter og bevisste handlinger med mål og mening. Mennesket utfø-
rer gjøremålet ved å handle gjennom de medierende artefaktene. For å
forstå handlinger sier Kuutti (1996) at en må se på konteksten den blir
utført i. Å se isolert på en menneskelig handling uten å ta med kontekst-
en gir lite mening for å analysere en virkelig situasjon. Virksomhetsteori
tar høyde for dette ved at den minste meningsfulle konteksten til en
menneskelige handling er inkludert i den grunnleggende analyseenhet-
en, nemlig virksomheten.
Virksomheter er altså satt sammen av en eller flere målrettede handl-
inger og mer ubevisste operasjoner. Vi vil her se nærmere på handlinger
og operasjoner.
Handlinger
Handlinger er bevisste prosesser, rettet mot et objekt eller et annet sub-
jekt, som må utføres for å nå objektet. En handling trenger ikke være
direkte relatert til virksomhetens objekt, da en virksomhet blir løst etter
at en rekke handlinger er utført. Enhver handling kan igjen brytes ned i
operasjoner som er måten handlingene blir utført på.
Samme handling kan gå igjen i forskjellige virksomheter, uten at de har
samme mål eller motiv. En yrkessjåfør kjører bil fordi det er jobben hans.
Dette er motivert av virksomheten å jobbe, slik at sjåføren kan heve lønn.
Utenfor arbeid har han andre motiver når han setter seg inn i bilen. Mo-
tivasjonen er ikke lenger å tjene penger, men kanskje å kjøre barna til
trening.
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Operasjoner
Enhver handling blir implementert gjennom en serie operasjoner. Ope-
rasjoner er gjerne automatiserte og ubevisste og tillater oss å handle
uten å tenke konkret på hvert steg. De er omgjorte handlinger, som en
gang har vært bevisst utført. Denne omgjøringen kalles operasjonaliser-
ing (Bødker 1991). Å knyte skoene sine er i starten en meget tidkrevende
og vanskelig handling. Etterhvert som man lærer dette operasjonaliseres
handlingen, og knytingen skjer mer ubevisst og automatisk når man tar
på seg sko.
Bødker (1991) forteller også om konseptualisering av en operasjon. Her
går operasjonen fra å være ubevisst og automatisert, til en bevisst hand-
ling. En får dette når en må artikulere det som ellers er innlysende for
en selv. Slik som å fortelle nøyaktig hvordan man går eller sykler.
2.1.3 Engeströms virksomhetsmodell
Kuutti (1996) beskriver Leontjev sitt berømte eksempel om urtidens je-
gere. Her deler jegerne seg i to, hvor den ene gruppen skremmer viltet
mot den andre gruppen som fanger dyrene. Ser man isolert på de to
gruppenes habdlinger, forstår man raskt hvorfor den ene gruppen fan-
ger dyr. De er på jakt og oppfyller en hensikt. Derimot er handlingene
til menneskene i gruppen som skremmer bort viltet isolert sett helt ir-
rasjonelle, med tanke på at målet er å fange viltet. Handlingene kan her
kun forstås i sammenheng med kollektive virksomheter, motivert av et
fellesskap mellom mennesker.
Handlingene er altså individuelt utført, men er igjen gjerne motivert av
kollektive hensyn. Vygotskys enkle modell for mediering viste hvordan
et individ utfører en mediert handling, men begrenser seg ved at den
kun fokuserer på individuell handling og tar ikke hensyn til felleskapet
eller den kollektive konteksten.
Selv om Leontjev videreførte Vygotskys tanker og innførte individets for-
hold til fellesskapet utvidet han aldri Vygotskys modell for medierende
handling som en figur. Det gjør Engeström (1987) med sin struktur for
virksomheter. Han tar med felleskapets relasjon til subjekt og objekt
i sin utvidede modell (figur 2.2 på neste side). Modellen viser hvordan
fellesskapet forholder seg til subjekter og objekter. På samme måte som
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Figur 2.2: Engeströms virksomhetsmodell.
medierende artefakter formidler forholdet mellom subjekt og objekt, ser
vi her to nye medieringer, arbeidsfordeling og regler.
• Subjektet
Personen eller gruppen som er engasjert i virksomheten.
• Objektet
Subjektets mål, problemorådet, og dermed motivasjonen for
virksomheten som transformeres til et resultat.
• Fellesskap
Individer eller grupper som har felles mål.
• Medierende artefakter
Fysiske eller psykologiske artefakter, som medierer relasjonen
mellom subjekt og objekt.
• Arbeidsfordeling
Deling av oppgaver mellom medlemmer av fellesskapet, og medie-
rer relasjonen mellom objektet og fellesskapet.
• Regler
Eksplisitte eller implisitte regler, normer og konvensjoner som
setter rammer for handling og interaksjon. Slik medierer regler
forholdet mellom fellesskapet og subjektet.
• Resultat
Resultatet av virksomheten.
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Figur 2.3: Aspekter av menneskelig virksomhet
Engeströms delaspekter
Resultatet av de forskjellige medieringene som foregår i en virksomhet
deler Engeström (1987) inn i fire aspekter (figur 2.3). Disse aspektene kan
vurderes hver for seg, slik at man kan analysere en del av virksomheten
mer isolert.
• Produksjon gjenspeiler hvordan subjektet omformer objektet
gjennom bruken av artefaktet som et verktøy. Hvilke artefakter og
hvordan de brukes, kan fortelle noe om subjektets rolle i forhold
til objektet.
• Distribusjon er relasjonen mellom fellesskapet og objektet, som
medieres av arbeidsfordelingen. Fellesskapet utfører et arbeid i
forhold til objektet og arbeidsoppgavene fordeles eller distribueres
mellom deltakerne i fellesskapet.
• Utveksling viser til hvordan informasjon mellom subjektet og fel-
lesskapet blir utvekslet. Engeström kaller dette også for kommuni-
kasjon. Informasjonen reguleres gjennom lover, regler og normer.
Derfor er dette det regulerende aspektet ved virksomheten.
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Artefaktaktivitet
Subjektaktivitet
Regelaktivitet
Sentralaktivitet
Objektaktivitet
Figur 2.4: Virksomhetsnettverk fritt tegnet etter Engeström.
• Konsum ser på hvordan hvordan produkter blir brukt i en
virksomhet.
Virksomhetsnettverk
Kuutti (1996) forklarer at en virksomhet ikke er en isolert enhet, men
er knyttet til andre virksomheter som noder i et stort nettverk. Dette
gjør at en virksomhet både er avhengig av, og har innflytelse på and-
re virksomheter. Engeström (1987) illustrerer dette med konseptet virk-
somhetsnettverk (figur 2.4).
Virksomheter er her knyttet til hverandre på flere nivåer hvor resul-
tatet av en virksomhet er et element i en annen virksomhet, som for
eksempel et medierende artefakt eller et subjekt. I figuren ser vi hvor-
dan forskjellige virksomheter produserer resultater som blir elementer
i sentralvirksomheten. Artefakt, subjekt og regelproduserende virksom-
heter er naboaktvitetene til sentralvirksomheten. Resultatet av denne er
objektvirksomheten.
Korpela (2000) forklarer virksomhetsnettverk ved at det produserte re-
sultatet av en virksomhet som regel ikke er laget for den eller de som har
skapt produktet. Dette er ment for å bli kjøpt, brukt eller på annen måte
konsumert av andre mennesker. Et eksempel er lærebokforfattere som
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Figur 2.5: Virksomheters forskjellige nivåer og drivkrefter.
ikke skriver bøker til seg selv, men til studenter som skal lære om te-
maet. Læreboken er da resultatet av objektet til en virksomhet, samtidig
som den er et medierende artefakt i en annen virksomhet, hvor objektet
er å lære faget.
2.1.4 Virksomheters indre hierarkiske strukur
Kuutti (1996) omtaler virksomheter som langsiktige formasjoner. Objek-
ter blir ikke transformert til utfall med en gang, men gjennom en prosess
som består av flere skritt eller faser. Leontjev (2002) sier hver virksom-
het består av handlinger, som igjen er realisert gjennom operasjoner.
Likevel er drivkraften bak virksomheter, handlinger og operasjoner for-
skjellig. Dette kan vi se i en hierarkisk modell for å vise de ulike nivåene
på prosessene i virksomheter og drivkreftene for disse (figur 2.5).
Kaptelinin (1996a) forklarer de forskjellige drivkreftene slik. Virksom-
het er orientert etter motiver. Hvert motiv er et objekt, enten noe ma-
teriellt eller et ideal, som skal tilfredstille et behov. Handlinger er pro-
sessene som funksjonelt ligger under virksomhetene. De er rettet mot
spesifikke mål. Operasjoner er realiseringen av handlinger, bestemt av
virksomhetens betingelser.
Leontjev (2002) mente at virksomheter blir nedgradert til handlinger
etterhvert som virksomhetens underliggende handlinger blir automati-
sert til operasjoner. Å lære å kjøre bil er en selvstendig virksomhet. Ser
vi på den hierarkiske strukturen finner vi at virksomheten styres av et
motiv, som her er å bestå førerprøven og resulterer i utstedt sertifikat.
Handlinger som å gire og bremse er nå konkrete mål hver for seg, for å
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gjennomføre virksomheten. Målet for handlingen å gire vil være å sette
bilen i rett gir. Sjåføren må tenke på og planlegge hvordan man girer for
å klare å nå målet. Etterhvert som giringen er automatisert og utføres
uten å måtte tenke bevisst, er handlingen å gire blitt en operasjon. Når
giring er blitt en operasjon, er det forhold som hastigheten og turtall,
som bestemmer når operasjonen blir gjort. Andre kulturelle forhold kan
også avgjøre slik som fartsgrenser, som er regler laget for å gi individet
noe å forholde seg til overfor felleskapet. Når handlinger underliggende
virksomheten kjøring av bil, slik som bremsing, parkering og giring er
operasjonalisert, nedgraderes virksomheten å kjøre bil til en handlingen.
Om noe uventet oppstår vil operasjonen kunne gå andre vei, til en handl-
ing. Om girkassen ikke lenger fungerer skikkelig, vil sjåføren på ny måtte
tenke over hvordan han skal nå målet, å gire. Handlingen å kjøre bil, kan
igjen oppgraderes til en selvstendig virksomhet. Det som tidligere ble
utført som operasjoner må nå utføres som handlinger, inntil disse på ny
er operasjonalisert.
2.1.5 Motsetninger
At artefakter er historiske innretninger som utvikles på bakgrunn av ni-
vået på praksisen i sin tid, gjør at artefakter i bruk stadig er i endring.
Endringene skjer ved at elementene i en virksomhet blir erstattet eller
endret på grunn av ekstern påvirkning fra andre virksomheter i et virk-
somhetsnettverk. Når noen av elementene i en virksomhet blir erstattet
eller endret, vil det etterhvert komme en ubalanse mellom elementene i
og mellom virksomheter. Engeström (1987) kaller en slik ubalanse for en
motsetning. Slike motsetningene tvinger altså frem endringer som gjør
at virksomheter utvikles videre.
På grunn av virksomhetenes utvikling mener Engeström (1987) at mot-
setninger er fenomenet som driver menneskelige virksomheter frem-
over. Motsetninger kan sees som problemer eller breakdown-situasjoner
som skjer internt i virksomheten eller i forbindelse med andre virksom-
heter eller virksomhetsnettverk (figur 2.6 på neste side).
Dynamikken i modellen skjer ved at at man løser problemer eller mot-
setninger i virksomheten og dermed utvikles virksomheten videre. Kor-
pela (2000) forklarer at noen elementer henger etter og sørger for at
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Figur 2.6: Motsetninger i virksomheter.
virksomheten ikke går smertefritt å gjennomføre. Dette krever en for-
bedring eller utskifting av de svake elementene som igjen driver frem
nye motsetninger, og nye forbedringer.
Når ny teknologi utvikles, nye rutiner fastsettes eller nye lover og reg-
ler produseres vil det kunne forekomme motsetninger. Nyskapninger vil
også komme fra en endring i en annen virksomhet. Nye funn i viten-
skapen er et godt eksempel på når det oppstår en motsetning. Med ny
teknologi tilgjengelig ønsker man å bytte ut den gamle. For eksempel har
utvikling i teknologien ført til at fly og skip navigeres annerledes etter-
hvert som ny teknologi er blitt tilgjengelig.
Engeström (1987) sier at den grunnleggende motsetningen i enhver
menneskelig virksomhet, er at virksomheten både er en del av den sam-
funnskapte produksjonen samtidig som det er en spesiell individuell
virksomhet blant mange. Dette krever at handlingen er både uavhengig
av, men samtidig underordnet den totale samfunnsmessige produksjo-
nen. Denne doble eksistensen er et eksempel på motsetninger en kan
finne i aktiviteter.
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Engeström (1987) deler videre opp i flere typer motsetninger, som man
kan finne i alle delene av virksomhetssystemet. Vi kan finne dem internt
i et element, mellom elementene internt i en virksomhet, eller eksternt
mellom aktviteter eller elementene i disse.
• Interne motsetningene i et element kan for eksempel sees i en
arbeidsgivers ønske om å ha effektive og godt utdannede arbeidere,
samtidig som disse skal være lavt lønnet.
• Motsetninger mellom to elementer internt i en virksomhet kan
være mellom subjektet og samfunnets lover og regler.
• Motsetninger mellom virksomhetene kan man for eksempel se når
naturvernere ønsker å bevare et skogområde, samtidig som lokal
befolkning hugger denne ned for å få brensel og ny dyrkbar mark.
2.1.6 Breakdown og fokusskifte
Norman (1998) sier at om brukere bare har behov å skrive et brev eller
spille et spill, ønsker de ikke å tenke på datamaskinens egenskaper. Han
mener designere derfor bør forsøke å la datamaskinen være transparent
i den grad at maskinen ikke skal være en hindring for å utføre handl-
inger eller operasjoner. Maskinen oppleves da bare som et medium, og
bruker kan rette fokus kun på objektet.
Det er først når noe uventet hender at datamaskinen kommer frem som
et objekt. Slike hendelser er typiske når datamaskinen ikke lenger virker
som forventet. Det kan komme overraskende feilmeldinger på skjermen,
musen kan slutte å fungere eller strømmen kan gå. Objektet er ikke len-
ger å skrive et brev, det er nå å få datamaskinen til å fungere. Brukeren
opplever her et breakdown (Winograd & Flores 1986).
Winograd og Flores (1986) ser på Martin Heideggers tanker om ready
at hand og present at hand. Eksempelet er en snekker som bruker en
hammer for å slå inn spiker. Hammeren er ready at hand, som en for-
lengelse av armen så lenge han spikrer uhindret. I det en breakdown si-
tuasjon oppstår slik som at hammeren brekker, treffer snekkerens hånd
eller et liknende problem vil hammeren bli present at hand for snekke-
ren. Dette blir som med brevskriveren, som ikke lenger får konsentrert
seg om sitt opprinnelige formål, men som må fokusere på datamaskinen.
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Er det et mer planlagt eller forventet problem, som en er forberedt på å
løse, har man ikke nødvendigvis fått et breakdown. Om snekkeren der-
imot går tom for spiker, vil dette være forventet, og snekkeren trenger
bare å åpne en ny eske. Her vil det være en forutsett endring i fokus, et
fokusskifte (Bødker 1996). Slike bevisste endringer i fokus finner man of-
te. Om en bruker lager en presentasjon i en tekstbehandler og må skifte
over til et spesielt statistikkprogram for å lage et diagram til presenta-
sjonen er fokus endret. Fokuset er fjernet fra tekstbehandleren og selve
presentasjonen, inntil grafikken er klar til import i tekstbehandleren.
I følge Bødker (1996) er situasjoner hvor breakdown og fokusskifte fo-
rekommer svært nyttige for å studere artefakter i bruk. Ved en empirisk
undersøkelse vil disse situasjonene være sentrale for å forstå grader av
brukbarhet.
Forskjellige aspekter ved interaksjon med datamaskinapplikasjoner
Breakdowns og fokusskifter kan forekomme på forskjellige nivåer eller
aspekter ved bruk av en datamaskinbasert applikasjon. Bødker (1991)
deler inn i tre typer aspekter som dekker bruken av en applikasjon.
• De fysiske aspektene
Dette er aspektene som er orientert mot operasjoner knyttet
til håndtering av applikasjonen som et fysisk artefakt. Brukeren
innretter seg etter artefaktets form og design. En feiltilpasning kan
forhindre utførelsen av visse operasjoner.
• Bruksaspekter
Aspektet omhandler operasjoner rettet mot selve applikasjonen og
dens funksjoner. Bruksaspektet setter vilkår for transparentheten
til artefaktet, og lar brukeren fokusere på de ekte objektene og
subjektene i virksomheten gjennom bruk av applikasjonen. Et
breakdown i disse operasjonene vil føre til at brukeren må fokusere
på applikasjonen som et fysisk artefakt. Operasjoner som pågår
i bruksaspektet kan derfor bli konseptualisert til handlinger, for
eksempel i en breakdown situasjon ettersom brukeren blir tvunget
til å utføre handlinger mot artefaktet som et objekt.
• Subjekt/objekt orienterte aspekter
Dette er aspektene som handler om operasjoner rettet mot objekt-
er eller subjekter som vi behandler i eller gjennom artefakter. For-
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skjellige subjekt/objekt orienterte aspekter relaterer til forskjellige
subjekter eller objekter, men det er også en del av disse aspektene
å støtte byttet mellom subjekter/objekter. Dette betyr at selv om
det er mulig å snakke generelt om subjekt/objekt orienterte aspek-
ter, vil det i en spesiell analyse være hensiktsmessig å identifisere
slike aspekter for hvert relevante subjekt eller objekt.
2.2 Sonen for nærmeste utvikling
Vygotsky (1978) forklarer hvordan læringsprosesser skjer ved hjelp av
teorien om zone of proximal development, som på norsk heter sonen for
nærmeste utvikling. Han definerer sonen for nærmeste utvikling slik:
"It is the distance between the actual developmental level as
determined by independent problem solving and the level
of potential development as determined through problem
solving under adult guidance or in collaboration with more
capable peers."
Vygotsky, 1978, s. 86.
Teorien tar utgangspunkt i at mennesker lærer av handlingene de gjør.
Selve læringen skjer ved at man først utfører en handling, og at en i et-
tertid trekker ut erfaring fra denne. Etterhvert som man tilegner seg nye
erfaringer, kan en bruke disse til andre og ulike handlinger. Dermed fø-
rer den abstraherte erfaringen slik også til en individuell utvikling.
For å utføre nye handlinger og ha muligheten til å skaffe seg nye er-
faringer mener Vygotsky (1978) at individet har behov for hjelp eller
støtte fra en lærerskikkelse. Alene kan mennesker med sine eksisteren-
de kunnskaper kun utføre et begrenset antall handlinger gjennom uav-
hengig problemløsning. Med hjelp fra en mer erfaren veileder kan en
derimot lære flere handlinger og utvikle seg innen sonen for nærmeste
utvikling (figur 2.7 på neste side). Lærerskikkelsen har den erfaringen
som kreves for å utføre en spesifikk handling og lærer individet gradvis
opp. Gjennom denne sosiale prosessen vil individet tilegne seg lærerens
erfaring, og til slutt mestre handlingen selvstendig.
Bruner (1985) snakker om barns oppvekst og hvordan de klarer å mest-
re en ny funksjon eller et konseptuelt system. Barna begynner å lære
nye handlinger ved å se hvordan foreldre utfører dem. Etterhvert som
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Figur 2.7: Sonen for nærmeste utvikling
barna klarer deler av handlingene selv, lar foreldrene dem prøve mer og
mer selvstendig. Inntil de har lært å gjøre handlingen helt selvstendig er
foreldrene tilstede og gir barna støtte og trygghet. Foreldrene er her læ-
rerskikkelser og fungerer som et slags støtteapparat for barna, inntil de
har erfaring nok til at de mestrer handlingen alene. Bruner (1985) kaller
denne støttefunksjonen for scaffolding.
Vygotskys teori legger vekt på at handlinger og individuell utvikling blir
påvirket av de historiske og kulturelle erfaringene som omgivelsene be-
står av. Brown og Ferrara (1985) mener at læringseffekten av dette er
basert på konseptet om internalisering. De sier alle høyere psykologiske
prosesser opprinnelig er sosiale prosesser som blir delt mellom men-
nesker. En del av dette er scaffolding, som gjør det mulig å internalise-
re ekstern kunnskap og omforme dette til artefakter som kan brukes
i bevisste handlinger. Denne internaliseringen finner vi igjen i virksom-
hetsteorien, og er det som overfører eller medierer kunnskap og erfaring
mellom individer i et felleskap.
Mediering av læringsprosesser
For å lære sier Bruner (1985) at en student trenger en lærer eller læ-
rerskikkelse å samarbeide med for at scaffolding funksjonen kan føre
frem til mestring av noe nytt. Ved bruk av virksomhetsteoriens begrep
om mediering, kan man se at informasjons- og kommunikasjonsteknolo-
gien (IKT) kan mediere nødvendig scaffolding fra lærerskikkelsen. Lærer-
en får dermed overført sin kunnskap til studenten, ved at læringsinnhol-
det blir innarbeidet i det medierende artefaktet (figur 2.8 på neste side).
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Figur 2.8: Mediering av scaffolding ved hjelp av IKT
2.3 Brukbarhet
I oppgaven ønsker vi å vurdere i hvilken grad videonavigasjon i interak-
tive applikasjoner har god brukbarhet. Vi må derfor definere et begrep
for brukbarhet som vi kan bruke til evaluering. Vi vil også trekke frem
noen synspunkter på hvordan en kan oppnå god brukbarhet ved hjelp av
Donald Normans begrep natural mapping, standardisering og ved hjelp
av brukermedvirkende utvikling.
Under USA’s presidentvalg i år 2000 førte en forvirrende stemmesed-
del til store problemer for velgerne i delstaten Florida (Thurmann-
Nielsen 2001). Stemmesystemet er optimert for å være lett og prakt-
isk å telle, men ikke spesielt tilrettelagt for velgerne. Stemmeseddelen
hadde en utforming som gjorde det vanskelig for velgerne å stemme
på riktig måte, og dette førte til at disse sedlene ble forkastet. Hadde
det ikke vært for den store mengden forkastede stemmesedler, kunne
valget hatt et annet utfall og gitt USA en annen president. Quesenbery
(Quesenbery 2002) påpeker på nettstedet sitt at stemmeseseddelen ty-
deligvis ikke hadde det man kaller god brukbarhet, brukeren var ikke
satt i sentrum.
Heldal og Heldal (2002) sier brukbarhet er et fagområde som har utviklet
seg siden begynnelsen av 1970-årene. Fagområdet setter brukere av alle
systemer i sentrum og ønsker å gjøre ny og gammel teknologi tilpasset
brukere. I det man ser på forholdet mellom brukeren og datamaskinen
vil brukbarhet være sentralt. Brukbarhet er definert eller omtalt på man-
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ge forskjellige måter, og involverer ulike metoder og teknikker. Vi vil her
se på noen definisjoner og meninger om begrepet brukbarhet, for så å
finne frem til et samlende begrep som vi kan benytte oss av i denne opp-
gaven.
Steve Krug (2000) mener det er mange argumenter som tas i bruk i debat-
ten rundt begrepet brukbarhet og ønsker å forenkle tankegangen rundt
dette. Hans primære regel er enkel, men summerer opp deler av prob-
lemene for brukere.
"Don’t make me think!"
-Steve Krug
Donald Norman (2004) på sin side definerer brukbarhet på følgende
måte:
Usability describes the ease with which the user of the product
can understand how it works and how to get it to perform.
s.37
Han sier videre at om brukeren opplever forvirring og frustrasjon gir
dette en negativ opplevelse. Hvis produktet derimot gjør det det skal og
i tillegg er tilfredstillende å bruke, vil dette gi positive følelser. Dermed
trekker han også inn behovet for at brukeren også må like produktet for
at det skal ha god brukbarhet.
Det er laget en internasjonal standard som definerer begrepet brukbar-
het (ISO 9241-11):
The extent to which a product can be used by specified users
to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and sa-
tisfaction in a specified context of use
Effectiveness: The accuracy and completeness with which
specified users can achieve specified goals in particular en-
vironments.
Efficiency: The resources expended in relation to the accuracy
and completeness of goals achieved.
Satisfaction: The comfort and acceptability of the work system
to its users and other people affected by its use.
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Quesenbery (2003) kritiserer definisjonen for å være lite forståelig og at
den ikke favner om nok problemer knyttet til brukerens behov. Hun sier
den alene ikke er nok til å gjøre de rette valgene som kreves for å oppnå
brukbarhet. Videre mener hun standarden fokuserer for mye på defin-
erte oppgaver og mål, og ikke gir rom for mindre håndgripelige og mer
subjektive situasjoner.
Heldal og Heldal (2002) sier at det passer veldig bra å overføre bruk-
barhetsbegrepet til internett. De mener brukeren da har enkel tilgang
til produktet og kan oppleve dette før de eventuelt kjøper noe. Dette i
motsetning til vanlig produktdesign hvor man erfarer produktet først
etter at det er kjøpt. Jakob Nilsen, omtalt som guruen for internettsiders
brukbarhet (New York Times 1998), er bestemt på hvor viktig brukbarhet
er på nettet. Uten god brukbarhet kan brukere få problemer med å finne
frem til den informasjonen de leter etter. Nielsen mener da at brukere
eller forbrukere vil gå til et annet sted hvis ikke de kan finne det de leter
etter.
Det er altså viktig at brukeren klarer å bruke og forstå datamaskinens
applikasjoner og navigeringsformer. Likevel er det litt forskjellige be-
tydninger i begrepet og vi har derfor behov for en definisjon for et mer
utfyllende og detaljert brukbarhetsbegrep.
Nielsen (1993) setter opp fem kriterier for brukbarhet.
• Lett å lære
Det bør være enkelt å lære systemet, slik at brukeren raskt kan
komme i gang med å få gjort sine gjøremål.
• Effektivt
Systemet bør være effektivt å bruke, slik at brukeren har mulighet
til å ha en høy produksjon etter å ha lært systemet.
• Lett å huske
Det bør være enkelt å huske systemet, slik at en som ikke har brukt
systemet på en stund kan returnere uten å måtte lære alt på nytt.
• Relativt feilfritt og feiltolerant
Systemet bør være slik at brukere ikke gjør mange feil og at
eventuelle feil lett kan rettes opp. Kritiske feil må ikke oppstå.
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• Behagelig å bruke
Systemet bør tilfredstille brukere subjektivt, slik at de liker å bruke
det.
Nielsens mer utfyllende kriterier går igjen hos flere av forfatterne
som har satt seg opp kriterier for hva som er god brukbarhet. Vi vil
derfor benytte oss av Nielsens kriterier og ha de alternative forslagene i
bakhånd om de fem kriteriene ikke kan dekke det vi ønsker å vurdere.
2.3.1 Affordance, natural mapping og standardisering
Affordance
Donald Norman (1988) bidrar med en annen vinkling for å oppnå god
brukbarhet. Han snakker om affordances. Begrepet har ingen god norsk
oversettelse, men det dreier seg om relasjonen mellom en gjenstand og
personen som skal bruke den. Det er dermed de handlingene som er mu-
lige å gjøre med en gjenstand. En fotballs affordance er hos mange å bli
sparket og lekt med. Finner man en kniv i kjøkkenskuffen ønsker man
forhåpentligvis ikke å sparke denne, men heller å bruke den til kutte og
skjære med.
En gjenstands affordance er heller ikke lik for personer med forskjellig
erfaring, alder eller kulturell bakgrunn. En tenåring oppfatter det kan-
skje som naturlig å kaste en passe stor stein, men for et lite barn er
kanskje steinen for tung å løfte. På samme måte vil tidligere erfaring
eller kulturelt betingede årsaker tilsi forskjellig affordance om samme
gjenstand for ulike personer.
Norman (1998) setter her et viktig skille mellom det han kaller ekte
og perceived affordance. Dette er merkbar eller oppfattet affordance,
og dreier seg om hvordan en person oppfatter en gjenstand. Om noen
har satt opp betongklosser i en vei, tilsier dette at man ikke kan kjøre
gjennom dem, siden det vil skade bilen. Dette er ekte affordance. Sett-
er man opp veivesenets plastkjegler i veien kjører man heller ikke over
eller gjennom disse selv om man vet at bilen egentlig ikke tar skade av
det. Plastkjeglene har en perceived affordance som gjør at de har samme
funksjon som betongklossene, og sjåfører oppfatter at de ikke skal kjøre
der kjeglene står selv om det ikke ville skadet bilen.
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Natural mapping
En dør er noe de fleste vil tro at man skal kunne åpne, passere og even-
tuelt lukke. Dette er dørens affordance. Om døren skal dyttes, skyves
eller dras åpen sier ikke uttrykket noe om. Dette dekker Norman med et
begrep han kaller natural mapping.
Begrepet natural mapping henter Norman (1988) fra psykologien. Det
beskriver hvordan funksjonalitet kan tilrettelegges brukeren ved bruk
av plassering og utforming. God natural mapping vil si at det er naturlig
for brukeren å benytte seg av et produkt eller system slik at en unngår
å gjøre feil, ikke trenger store bruksanvisninger, lange opplæringsfaser
eller god hukommelse. Sammen med perceived affordance gir natural
mapping begrepet oss et alternativt syn på brukertilpasning av system-
er uten at dette strider mot Nielsens kriterier for brukbarhet.
Norman hevder at der en ikke kan finne gode nok løsninger for å bruke
natural mapping til å gjøre produkter brukbare, må man standardisere.
Norman (1988) trekker frem datamaskiner og dataprogrammer som et
godt eksempel på et område med behov for standarder. Datamaskinbru-
kere vil i løpet av en dag bruke mange forskjellige programmer med helt
forskjellige bruksområder. Likevel har programmene mange tilsvarende
eller like funksjoner, som det ofte er vidt forskjellge løsninger på i de
ulike programmene. Det er vanskelig og krevende for brukere å huske
alle de forskjellige måtene man skal utføre funksjonene på. Norman pe-
ker derfor på standardisering mellom de forskjellige programmene som
løsningen for å oppnå en stor grad av brukbarhet.
Samtidig som standarder er et av Normans svar på god brukbarhet adva-
rer han også mot faren ved dette (Norman 1988). Standardiserer man for
sent risikerer man å få ulike konkurrerende teknologier, slik som tem-
peraturmåling i celcius eller fahrenheit. Slike konkurrerende standarder
er med på å problematisere brukbarheten, siden man må forholde seg
til flere standarder. Standardiserer man derimot for tidlig kan man låse
systemer til primitiv eller dårlig teknologi, som er vanskelig å endre i
ettertid. (Hanseth & Monteiro 1998) kaller dette innstallert base proble-
matikk, og vi vil redegjøre for dette senere i dette kappitelet.
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2.3.2 Brukermedvirkning
Datamaskiner har lenge vært en del av endringen og utviklingen av ar-
beidsplassen. Denne endringen er planlagt av bedrifters ledelse for å øke
produktiviteten og effektiviteten. Kyng (1988) sier at innføringen av nye
systemer på arbeidsplassen ofte ikke møter de forventingene man hadde
da prosjektet ble startet. Problemet er ofte at systemet ikke er tilpasset
de egentlige brukerne i stor nok grad.
Preece et al. (2002) mener at systemutviklere tradisjonelt har laget sys-
temer uten å snakke med de egentlige brukerene. Utviklere har snakket
med ledelse og eksperter, men ikke lagt vekt på de som skulle bruke
systemene i det daglige arbeidet. At det har vært dårlig fokus på de
endelige brukerne viser også resultatene fra en undersøkelse Gould og
Lewis (1985) gjorde tidlig på 80-tallet. Denne viser at systemutviklere
ikke fokuserer nok på brukerene de faktisk laget systemene til. Utvikl-
ingen ble gjennomført uten tilstrekkelig bruk av metoder og teknikker,
som fokuserete på de daglige brukerne av programmer og applikasjoner.
At systemet ikke er tilpasset brukere vil som vist i eksempelet fra valget
i USA, kunne føre til at systemet er lite brukbart. Preece et al. (2002) sier
at å involvere brukere gir utviklere bedre innsyn i hva brukere gjør og
gir dem mulighet til å se problemstilliger fra deres synsvinkel. Et slikt
innsyn vil kunne føre til at en får mulighet til å luke ut store feil og mis-
forståelser tidlig.
Fordelene ved å involvere brukere i utviklingen er ikke bare knyttet til et
teknisk aspekt som gir god brukbarhet. Preece et al. (2002) sier at ved
brukermedvirkning vil en kunne gi brukere en større grad av eierskap
til systemet, og man får mulighet til å skape de rette forventningene for
brukerne.
Bakgrunnskunnskap som krav for design av brukbarhet
Bødker (1991) påpeker at artefakter er historiske artefakter laget med
kunnskap og erfaring om bruksområdet. Hun mener det samme gjelder
produksjon av datamaskinbaserte applikasjoner. Utfordringen er da
at utviklere som regel ikke er eksperter innen problemområdet. De
kan programmere, men mangler den kunnskapen om historien som
ekspertene i andre fagområder har (Bødker 1991). For å sikre god
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kvalitet og brukbarhet må systemutviklere benytte seg av brukernes
kunnskap og erfaring, da de ikke har denne selv.
Prinsipper for å få til brukermedvirkning
Preece et al. (2002) sier den beste måten å sikre seg at en systemutvikl-
ingsprosess tar hensyn til brukere, er å involvere de egentlige brukerne
fra begynnelse til slutt. Gould og Lewis (1985) mener at en utvikling der
man involverer brukere og lærer av dem underveis, vil gi et system med
god brukbarhet. De har laget tre utviklingsprinsipper som de sier må
følges for å oppnå dette.
• Tidlig fokus på brukere og arbeidsoppgaver
Systemutviklere må forstå hvem som skal bruke systemet. De
må kjenne brukerne. Dette oppnår man ved å observere virkelige
brukere utføre reelle oppgaver, og ved å vurdere arbeidsoppgavene
som skal utføres. En bør også bruke typiske brukere og ikke
ekspertbrukere, slik at man får kjennskap til de vanlige brukerne
av systemet.
• Empiriske målinger
Allerede fra starten av utviklingsprosessen bør de tiltenkte bru-
kerne bruke simuleringer eller prototyper for å utføre ordentlige
oppgaver. Brukernes reaksjoner og gjennomføring av oppgavene
bør observeres, registreres og analyseres. En bør her la brukere
selv prøve ut systemet, kontra gjennomganger og presentasjoner
fra utviklere.
• Iterativ utvikling
Problemer som blir oppdaget under forsøk og tester må bli løst og
vurdert på ny. Dette betyr at utviklingsprosessen vil gå i en syklus,
der man tester og måler, retter opp problemer og igjen gjør nye
forsøk. Iterasjoner må gjøres flere ganger slik at en får nærmet seg
målet om brukbarhet så godt som mulig.
2.4 Interaktivitet
Begrepet interaktivitet brukes ofte innenfor ulike kontekster uten at det
har en klar og presis betydning. Jensen (1998) mener begrepet er avledet
fra uttrykket interaksjon som heller ikke er et enkelt definert begrep,
siden det brukes forskjellig innen de ulike fagretningene. Vi vil her ta
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for oss interaksjonsbegrepet for så å finne et begrep for interaktivitet,
som kan brukes til å vurdere navigasjon i videoapplikasjoner.
2.4.1 Interaksjon
Jensen (1998) mener fagtradisjonene sosiologi, medievitenskap og
informatikk sine forståelser av interaksjon er de viktigste for å etablere
et godt interaktivitetsbegrep.
Interaksjon i sosiologien
Sosiologien omtaler hvordan mennesker påvirker hverandre, noe
Anthony Giddens (1997) kaller sosial interaksjon. Interaksjon beskriver
her det forholdet, som er mellom to eller flere mennesker. Man ser hvor-
dan menneskenes handlinger og meninger virker vekselvis på hverandre.
For å ha en interaksjon er det nødvendig at partene er klar over hverand-
res tilstedeværelse og reagerer i forhold til denne. Et eksempel på inte-
raksjon blir her en samtale mellom to mennesker, hvor den ene parten
kommer med en reaksjon på hva den andre parten sier og omvendt.
Interaksjon i medievitenskapen
Medie- og kommunikasjonsvitenskapen jobber med flere forståelser av
begrepet interaksjon. Jensen (1998) trekker frem en av de dominerende
tradisjonene, cultural studies, som omhandler interaksjon som beskrivel-
se for de prosessene som skjer mellom et mediebudskap og en mottaker.
Jensen viser at dette går i mot sosiologiens oppfatning, da det mangler
en gjensidig utveksling av reaksjoner. Teksten er ikke i stand til tilpasse
seg eller reagere på leserens handlinger og fortolkninger.
Nærmere sosiologien finner vi medievitenskapelige tradisjoner som
forskning på interpersonell kommunikasjon og tradisjonell mediesosio-
logi. Her opererer man med et interaksjonsbegrep nært det sosiologiske,
og man ser på kommunikasjon innen grupper av personer, slik som et
publikum (Jensen 1998).
Giddens (1997) forteller om John Thompsons medieteori. Den skiller
mellom tre typer interaksjon.
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Ansikt til ansikt interaksjon, slik som når folk prater på fester. Her får
man muligheter for å forstå hva samtalepartnerne mener, ved at en for
eksempel kan observere kroppsspråket.
Mediert interaksjon benytter seg av medieteknolgi som papir, e-post el-
ler telefon. Interaksjonen kan være direkte mellom to personer, men den
går gjennom et bestemt medium, som når to personer sender telefaks til
hverandre. Mediert interaksjon er dermed ikke bundet av tid og sted.
Dette gjør at personer ikke alltid har like god mulighet til å oppfatte
samtalepartnerens mening som ved ansikt til ansikt interaksjon.
Mediert kvasi-interaksjon er den siste formen for interaksjon hos
Thompson. Den behandler blant annet massemediers interaksjon med
enkeltpersoner. Formen er ikke knyttet til tid eller sted, men kommu-
niserer kun en vei og knytter ikke menneskene direkte sammen (1997).
Selv om man reagerer med kommentarer til noe som blir sagt i et prog-
ram på TV, vil man ikke få noe svar fra TVen.
Interaksjon i informatikk
Med informatikkens briller er interaksjonsbegrepet rettet mot hvordan
forholdet er mellom menneske og maskin, og blir kalt menneske-
maskin interaksjon (HCI). Interaksjonen vil her dreie seg om menneskets
anvendelse av datamaskinen, og hvordan datamaskinen er programmert
for å reagere på dette. Jensen (1998) påpeker at en kun ser på
de prosessene som foreløper når en menneskelig bruker betjener
en datamaskin. Begrepet dekker ikke kommunikasjonen mellom to
mennesker.
Tre tradisjoner
Vi ser her at de tre fagtradisjonene er av forskjellig oppfatning om hva
begrepet interaksjon innebærer. Sosiologiens interaksjon refererer kun
til forholdet mellom mennesker, mens informatikkens interaksjon kun
omhandler menneskets vekselvirkning med datamaskinen. Medieviten-
skapen har ikke interaksjon som et fast begrep. Den inneholder derimot
forskjellige retninger som gjør at det kan trekkes linjer til både sosiolo-
giens og informatikkens oppfattelse av interaksjon.
Informatikk ser på en brukers anvendelse av en datamaskin og hvor-
dan man kan reagere på budskapene den gir. Medievitenskapen har et
34
2.4. Interaktivitet
annet syn på den som mottar budskapet. Brukeren blir der ofte sett på
som et publikum uten mulighet for å respondere. Publikumet blir den
passive mottakeren i en enveis kommunikasjons prosess. I motsetning
til dette åpner informatikken her for at brukeren selv bestemmer hva
som skjer i en slags dialog med datamaskinen.
Informatikken har som nevnt en egen definisjon på interaksjonsbegrep-
et, men da vi her omhandler medier i en ny sammenheng, er det viktig å
se på de andre fagtradisjonene. Sosiologien ser på interaksjon som selve
kjernen for utvikling av nye samfunnsnormer og ny kommunikasjon. So-
sial interaksjon er et begrep for dynamikk i samfunnet. Derfor er dette
vekselvirkende begrepet fint å se på når man jobber med medier som
skal kunne tilpasse seg og la en bruker ha innflytelse.
2.4.2 Jensens definisjon av interaktivitet
Jensen (1998) ønsker å benytte en bred definisjon med tanke på me-
dienes forskjellige grader av interaktivitet, og at man har forskjellige
typer teknologi med ulike egenskaper. Han trekker også frem forskjelli-
ge former for interaktivitet, som ikke kan sammenlignes eller rangeres
innbyrdes. Han definerer dermed et medies interaktivitet, ved å plassere
det i forhold til de egenskaper det har.
Interaktivitet defineres bredt som et mål for mediets potensielle
muligheter for å la brukeren øve innflytelse på den mediefor-
midlende kommunikasjons innhold og eller form
(Jensen 1998)
2.4.3 Interaktive videoapplikasjoner
Vi vil se nærmere på interaktive videoapplikasjoner. Bruker man Jensens
interaktivitetsbegrep er ikke denne så spesifikk for vårt formål. Vi ser at
en videoapplikasjon vil være interaktiv, når den gir brukeren muligheter
for å utøve innflytelse på videoens innhold og eller form. Dette kan for-
svare at en vanlig VHS film er interaktiv siden man kan starte, pause og
spole filmen slik at man bestemmer hva som blir vist på skjermen.
En slik form for interaksjon er svært begrenset og gjør begrepet lite
interessant. Stenzler og Eckert (1996) forklarer problematikken med at
videospilleren her er passiv og yter ingen gjensidig aktiv handling på
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brukerens operasjoner. Navigeringen bør gi virkning til begge aktører.
Avspilling, pauser og spoling er kun respons på brukerens operasjoner
og handlinger, og tilbyr ikke brukeren nye valg. For at videoapplikasjon-
er skal være interaktive, krever det at de må gjengjelde brukerens hand-
ling med å tilby nye og forskjellige retninger i videoen. Av dette følger
deres definisjon:
A video application is interactive if the user affects the flow of
the video and that influence, in turn, affects the user’s future
choices.
(Stenzler & Eckert 1996)
Dette betyr at brukeren ikke kun sitter passivt og titter på videoklipp,
som presenteres av applikasjonen. Når videoen blir spilt av må brukeren
bli tilbudt muligheter til å gi applikasjonen innspill som vil avgjøre
hva som vil bli vist senere. Dessuten må videoene som vises, basert på
brukerens handlinger, påvirke brukerens fremtidige valg.
2.5 Informasjonsinfrastrukturer
Multimedia vil si å kombinere flere ulike typer medier og det finnes en
rekke ulike standarder og formater for å håndtere video, lyd, bilde og
tekst i multimedia applikasjoner. En tendens de siste årene er at mul-
timedia stadig blir vanligere i enkle forbrukerrettede applikasjoner og
ikke lenger har hovedfokus på spillmarkedet eller profesjonell prog-
ramvare. En annen tendens er at standardiseringsorganisasjonene sta-
dig jobber med mediastandarder for å gi økt evne til samspill, kvalitet
og effektivitet under gitte begrensninger som båndbredde og regnekraft
til prosessorene.
Nye standarder kommer i tilegg til de som allerede eksisterer og resul-
tatet av de ovenfor nevnte tendensene er at en typisk multimediapplika-
sjon må, for å være effektiv, støtte mange typer input og gi brukeren en
sømløs og transparent oppførsel i forhold til forskjellig input (Ashour
et al. 2000).
Vi vil videre betrakte summen av alle multimediastandarder som er i
bruk, som digitalvideoens infrastruktur. Denne infrastrukturen er vidt
spredt utover på ulike datamaskinplattformer, programvare og små ap-
plikasjoner både lokalt på maskiner og på internett.
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Standarder er basisen i informasjonsinfrastrukturer og uten dem ville
kommunikasjon og utveksling av data i stor skala være en umulighet.
Større kommunikasjonsnettverk er enkelt og greit umulig uten standar-
der (Hanseth & Monteiro 1998).
Et problem man kan møte ved standardiseringsarbeid er fenomenet ins-
tallert base. Uansett hva slags infrastruktur man er i ferd med å bygge ut
må man ta hensyn til allerede eksisterende infrastrukturer. Skal man for
eksempel bygge en ny flyplass må man ikke bare ta hensyn til eksister-
ende bebyggelse, men også det eksisterende veinettet og øvrige trans-
portalternativer. Disse må også bygges ut for å håndtere den ventede
økning av trafikk. Tilsvarende er det nødvendig å ta hensyn til eksis-
terende standarder og formater som allerede eksisterer ved innføringen
av nye standarder gjennom kompatibilitet med gamle formater og stan-
darder. På denne måten vil den installerte basen ha sterk innvirkning
på hvordan nye standarder kan designes, og vi kan si at infrastrukturer
utvikles ved at den installerte basen utvikles og utvides. En stor instal-
lert base kan det derfor være umulig å snu utviklingen til (Hanseth &
Monteiro 1998).
Innen videokomprimering finnes det en mengde forskjellige algoritmer
som kalles for codec standarder. Codec er en forkortelse for compres-
sor/decompressor. Flere formater som Quick-Time og Real er proprie-
tære og konvertering av data mellom disse formatene er ikke enkelt. Det
kan også være heftet juridiske problemer som kopirettigheter og likne-
ned til. Selv om de fleste applikasjoner for å avspille video klarer å vise
video komprimert med flere forskjellige codecer støtter de likevel bare
en del av alle tilgjengelige formater. Et godt eksempel på dette er alle
de små applikasjonene og pluggene man trenger for å få fullt utbytte av
innhold på internett.
Et ytterligere problem er at mange video og audio standarder er kompli-
serte i sin koding og dekoding. Dette fører til kompliserte applikasjoner
for koding og dekoding av filer. Ashour (2000) peker på at det finnes
multimediafiler som ikke er fullt kompatible med standardene grunnet
inkompatibilitet i applikasjonene som har kodet dem. Et resultat av det-
te er at det er en del filer man får problemer med. Dette er grunn til at
programvareutviklere bør basere seg på gjenbruk og hyllevaredekodere
så langt dette er mulig (Ashour et al. 2000).
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2.6 Hyperstrukturer
En mulig måte å organisere informasjon på i interaktive medier er i en
hyperstruktur. Hyperstrukturer ligger til grunn for et hypermedie og
Halvorsen og Størset (2002) kaller det i sin hovedoppgave en teknologi
for å strukturere en informasjonsmengde etter et ikke lineært prinsipp.
Dette samsvarer med Jensen (2000) som kaller et hypermedie et medie
hvor informasjon er ordnet i et nettverk slik at det ikke er noen fysisk
begynnelse, midt eller slutt.
En hyperstruktur består av noder og linker mellom nodene. Her er en
node en innkapslet informasjonsenhet, og en link gir brukeren mulighet
til å navigere mellom nodene. En node kan inneholde tekst, grafikk, lyd,
video, animasjon og bilder og er selvstendige enheter av informasjon.
Linker er pekere mellom nodene og er representert ved de assosiasjon-
ene som binder nodene sammen. Hyperstrukturen gir på denne måten
ikke en lineær sekvens gjennom informasjonen i systemet, men gir bru-
keren muligheten for å få en individuell tilgang til informasjonen.
Denne ikke-lineære tilgangen kalles av Styri (2000) for multilineært eller
multisekvensiellt. Det han vil frem til er at det i hypertekst rent boksta-
velig er flere veier gjennom teksten. Brukeren kan velge hvordan han vil
navigere seg gjennom teksten og kan ved ulike anledninger velge ulike
veier, men med mulighet for å velge den samme som tidligere.
Den valgmuligheten en hyperstruktur gir, gjør også at et hypermedie
kan være en mer begrensende form enn et tradisjonellt medie. Det er
ikke nødvendigvis mulig å gå rett til en vilkårlig node, mens man for
eksempel i en bok kan bla rett opp på en hvilken som helst side. Denne
begrensningen kan ligge både i at fortelleren har laget få linker og at
brukeren ikke finner linkene. Yngve Refseth (2002) peker på noe liknen-
de ved at en produsent av et interaktivt videoprodukt ikke kan ha noen
garanti for at en bruker kommer innom all informasjonen som er lagret
og tilgjengelig, siden bruken i en større grad styres av interesse enn i et
tradisjonelt medie. Dette er også en svakhet man kan finne i et hyper-
medie ved at det er en risiko for å ende opp med at det er visse noder
man aldri finner linker til, fordi man ikke velger de linkene som fører til
noder som er linket til disse. Siden et hypermedie gir brukeren mulighet
til å navigere etter interesse og assosiasjoner kan man si at fortelleren
mister en del av kontrollen og at denne blir flyttet over til brukeren. Det-
te gir også en hel del nye utfordringer i produksjonen av slike medier.
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Halvorsen og Størset (2002) tar i sin hovedoppgave hyperbegrepet et
skritt videre ved å innføre hypervideo. Her er det video som gir grunnlag
for navigeringen. Video er i motsetning til tekst som er et statisk me-
die, et dynamisk medie, og gir dermed nye utfordringer. Tempoet blir
forskjellig siden video og lyd er tidsavhengige og hypervideo er såle-
des basert på et maskinstyrt tempo, mens hypertekst har et brukerstyrt
tempo.
2.6.1 Hypervideo
Hypervideo er som nevnt over et hypermedie hvor video er en del av
grunnlaget for navigeringen med linker som er knyttet opp mot det som
skjer i videoen. En av hovedutfordringene her er å plassere linkene inn i
den aktive videoen på en måte som gir mening og sammenheng.
Linktyper
Det er en rekke muligheter når man skal legge linker fra video, siden man
i tilegg til plassering av linken har et tidsaspekt. Chambel og Guimarães
(2002) deler inn i fire typer linker.
• Unconditional
Linker som alltid er aktive og tilgjengelige.
• Spatial
Linker som kun er avhengige av forhold i rommet, noe som
muliggjør linking fra deler av, eller objekter i videoen. Disse er
aktive så lenge avspilling foregår.
• Temporal
Linker som kun er avhengig av tidsaspektet. Disse er kun midlerti-
dig tilgjengelige.
• Spatio-Temporal
Linker avhengig av både tid og rom. Disse er midlertidig tilgjenge-
lige i deler av videoen.
Videre kan linker deles inn i intra-frame og extra-frame muligheter
(Sawhney et al. 1997). Dette vil si at linker kan dukke opp innenfor
rammen til videoen, eller utenfor rammen. Intra-frame linker kan være
i form av objekter i videoen som markeres ved at de bytter farge eller
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lyser opp, eller enkelt og greit tekst som kommer opp over videoen.
Extra-frame muligheter kan være tekst som dukker opp på siden av
videobildet, eller som i Halvorsen og Størset (2002) sin applikasjon
Bevegelse i bilder hvor det dukker opp videorammer i bakgrunnen som
blir aktive når man peker på dem. Disse linkene er av typen extra-frame
temporal.
Linkbevissthet
Å legge linker fra video gir som nevnt mange muligheter ved at de kan
integreres både i tid og rom. Et nyttig begrep å ta hensyn til her er ut-
trykket linkbevissthet som Chambel og Guimarães (2002) bruker. Dette
går ut på at det ikke bare er viktig å gi muligheten en link gir, men bru-
keren må også få med seg at linken er tilgjengelig. Hva som er den beste
måten å forsikre seg om at brukeren oppdager linken på er svært vesent-
lig siden det kan være flere linker samtidig. Det er også mulig at de bare
eksisterer i begrensede tidsrom og begrensede områder. Video forandr-
er seg også over tid og krever dermed mer permanent oppmerksomhet
fra brukeren og linker kan således ikke bli oppdaget hvis brukeren er
uoppmerksom akkurat når de er aktive.
Chambel og Guimarães (2002) legger vekt på at det er viktig å ta hen-
syn til hvor linken er, hva som er målet eller destinasjonen til linken,
når det er linkmuligheter og hvor lenge linken er aktiv.
De deler også linker inn i to klasser, hvor de skiller mellom automatisk
visning og brukeravhengig visning av linker. I den første klassen marker-
es linken uavhengig av brukerens handlinger, mens det i brukeravhengig
visning kreves at brukeren gjør noe for å finne linken.
I Sawhney et al. (1997) trekkes det frem at hypervideo krever en mer
utforskende form for interaksjon av brukeren. For å varsle om spatio-
temporale linker kan man for eksempel legge en ramme rundt bildet i
en annen farge for å markere at det finnes en aktiv link og øke linkbe-
visstheten. Selv om rammer rundt videobildet og eventuelle andre ikke
direkte integrerte løsninger for å øke linkbevisstheten ikke er vakkert å
se på, mener de dette er å foretrekke fremfor at denne type linker kun
baserer seg på at muspekeren forandrer seg når man flytter den over
området med en aktiv link. Da kan brukeren bli sittende å lete etter lin-
ker, og det kan igjen trekke oppmerksomheten bort fra innholdet.
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Metode
Vi har i arbeidt vårt gjennomført empiriske undersøkelser og analyser
av disse. Vi har også lest mye litteratur og foretatt intervjuer. I dette
kapittelet vil vi redegjøre for våre valg innen forskningsmetode og
teknikker.
3.1 Virksomhetsteori og gjennomføring av for-
søk
Bakgrunnen for å gjennomføre forsøkene er å vurdere brukbarheten til
en bestemt form for medierende artefakt. Bødker (1993) sier en må se på
måten et artefakt brukes på for å forstå det, slik at man kan se hvordan
det medierer bruk. Kuutti (1996) sier at artefakter kun kan forstås innen
konteksten av menneskelige gjøremål. Derfor er det nødvendig å gjen-
nomføre forsøk med brukere for å evaluere bruken av et artefakt som
Ballectroapplikasjonen. Tenk høyt teknikk er en teknikk som gir mulig-
het til dette.
Under gjennomføringen av tenk høyt teknikken vil det i et virksomhets-
teoretisk perspektiv foregå flere parallelle virksomheter. Vi som hoved-
fagstudenter vil ha som objekt å skaffe empirisk data til oppgaven vår.
Det blir viktig for oss at respondentene ikke har dette eller å hjelpe oss
som primærobjekt og motivasjon. Vi vil derfor ha best utbytte av å be-
nytte oss av respondenter som er interessert i Ballectroprosjektet og
ønsker å sette seg inn i dette.
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3.2 Metodevalg
Patel og Davidsen (1995) deler forskning i kvantitativ eller kvalitativ inn-
rettet forskning. Hvilken forskningsmetodologi en velger å bruke for å
samle inn, bearbeide og analysere informasjon avhenger av hva slags un-
dersøkelsesproblem man ønsker å utforske.
Thagaard (1998) sier forenklet at kvantitative metoder vektlegger utbre-
delse og antall, mens kvalitative metoder søker å gå i dybden og vektleg-
ge betydning. Patel og Davidsen (1995) sier de to forskningsinnretninge-
ne ofte fremstilles som om de er helt uforenlige, men at skillet er uklart
i praktisk forskningsarbeid. De ønsker å se på rent kvantitativt og rent
kvalitativt innrettet forskning som hvert sitt ytterpunkt i et kontinuum.
Det meste av dagens forskning befinner seg et sted mellom disse, og vi
har lagt oss nærmere den kvalitativt innrettede forskningen.
Kvalitative metoder
Thagaard (1998) mener et viktig formål med kvalitative studier er å opp-
nå en forståelse av sosiale fenomener på bakgrunn av fyldige data om
personer og situasjoner. Kvalitative studier kan være rettet mot en mål-
setting om å forstå virkeligheten slik den oppfattes av de personene
forskeren studerer.
Thagaard (1998) sier kvalitativ forskning baserer seg på et vidt spekt-
er av innsamlingsmetoder, som intervju, observasjon, analyser av doku-
menter og bilder. I den senere tid har også analyser av videoopptak og
samtaler blitt mer vanlig.
Patel og Davidsen (1995) anbefaler bruk av kvalitative metoder om un-
dersøkelsesproblemet dreier seg om å tolke og forstå menneskers opp-
levelser og inntrykk.
Kvantitative og kvalitative metoder
Patel og Davidsen (1995) sier kvantitative metoder er preget av statistisk
bearbeiding og analyse. Thagaard (1998) mener dette er metoder som
vektlegger utbredelse og antall, i motsetning til å gå i dybden og vektleg-
ge betydning av handlinger og fenomener.
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Thagaard(1998) påpeker også at kvantitativ forskning er tuftet på et
subjekt-objekt forhold mellom forsker og informant. Forskeren er da
utenforstående og ønsker å fungere som en tilskuer som studerer en
rekke objekter, uten å påvirke situasjonen eller påvirke forholdene. Sam-
menlignet med kvalitative metoder fremhever hun at disse er basert på
subjekt-subjekt forhold mellom forsker og informant. Både forsker og
informant påvirker da forskningsprosessen, siden begge parter inngår i
en sammenheng de blir berørt av. I et slikt subjekt-subjekt forhold er
det derfor viktig at forskeren reflekterer over betydningen av relasjonen
til informantene.
Thagaard (1998) drar frem fleksibiliteten til et kvalitativt studie. Den
innebærer at forskeren kan arbeide parallelt med de ulike delene av
forskningsprosessen. Dermed blir det et gjensidig påvirkningsforhold
mellom utforming av problemstilling, innsamling av data og analyse og
tolkning. Det er viktig at datainnsamling og analyse foregår parallelt, slik
at forskeren kan tilpasse den videre datainnsamlingen til tidligere ana-
lyser av materialet.
Denne fleksibiliteten beskriver Wadel, i Thagaard (1998), som en rund-
dans mellom teori, metode og data. Dette betyr at forskeren kan endre
innsamlingsstrategi mens analysen av dataene foregår. Teoretiske an-
takelser kan føre til at både datainnsamling og analyse endres. Kva-
litativ forskning kan altså betraktes ved en syklisk modell. Den repre-
senterer en motsetning til den lineære modellen som preger kvantita-
tiv forskning, hvor de enkelte aspektene av forskningsprosessen følger
etter hverandre i tid. I kvantitative studier avsluttes datainnsamlingen
vanligvis før analysen begynner.
Eksplorativ, deskriptiv eller hypoteseprøvende undersøkelse?
Patel og Davidsen (1995) deler inn i tre typer undersøkelser man kan
bruke når man ønsker å finne informasjon og utforske et emne eller
problemområde.
Eksplorative undersøkelser
Om det ikke finnes så mye kunnskap om et problemområdet før under-
søkelsen starter, vil undersøkelsen bli utforskende. Slike undersøkelser
43
Kapittel 3. Metode
kalles eksplorative og det viktigste med disse er å skaffe seg mye kunn-
skap om et bestemt problemområde. Dette innebærer at en forsøker å
belyse problemområdet på en allsidig måte, og gjerne benytter seg av
forskjellige teknikker for å samle informasjon, slik at en kan se på feltet
fra ulike perspektiver. Ettersom disse undersøkelsene ofte tar sikte på å
nå kunnskap som kan legges til grunn for videre studier, er iderikdom
og kreativitet viktige innslag.
Deskriptive undersøkelser
Om det allerede foreligger en viss mengde kunnskap som man har
begynt å systematisere i form av modeller, vil undersøkelsen være
beskrivende og kalles deskriptive. De beskrivelsene man gir kan dreie
seg om forhold som tidligere har eksistert, eller om forhold som
eksisterer nå. Beskrivelsene er begrenset til noen aspekter ved de
fenomenene man er interessert i og dette er beskrevet detaljert og
grundig. Aspektene kan være beskrevet hver for seg, men det kan også
være beskrivelser av forholdet mellom de forskjellige aspektene. Ved
deskriptive undersøkelser brukes ofte bare en teknikk for innsamling av
informasjon.
Hypoteseprøvende undersøkelser
Innen problemområder der kunnskapsmengden er blitt enda mer om-
fattende og teorier er utviklet, vil undersøkelsen være hypoteseprøven-
de. Slike undersøkelser forutsetter at det finnes tilstrekkelig kunnskap
om problemområdet, slik at man fra teorien kan utlede antakelser om
forhold i virkeligheten. Disse antakelsene kalles hypoteser og uttrykker
"hvis A, så B" forhold. For å prøve ut hypoteser må undersøkelsen lages
slik at man så langt som mulig fjerner risikoen for at noe annet enn det
som uttrykkes i hypotesen påvirker resultatet. Derfor prøver man å be-
nytte en teknikk som gir så eksakt informasjon som mulig til innsamling
av data.
Våre undersøkelser
I våre undersøkelser bruker vi kjente teorier og metoder på et problem-
område vi tidligere ikke har sett de bli brukt på. Virksomhetsteori har
tidligere blitt brukt til å analysere brukbarhet og andre områder innen
HCI. Det har derimot ikke blitt brukt for å vurdere interaksjon med digi-
tal video.
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Dette sammen med at vi har brukt flere teknikker med en kvalitativ til-
nærming for å forstå og sette oss inn i problemområdet, gir arbeidet et
preg av å være eksplorativt.
Patel og Davidsen (1995) sier at man kan ha et undersøkelsesproblem
som er beskrivende, men mangle kunnskap som viser hvilke aspekter
som er viktige for akkurat den beskrivelsen man vil gi. Da må en i så
fall ta en eksplorativ studie, som gjennom sin allsidige belysning av pro-
blemområdet, viser hva man bør innrette seg på ved den deskriptive
studien. Dette er beskrivende for vår type undersøkelse.
3.3 Teknikker for innsamling av data
3.3.1 Innsamling av sekundærdata
Litteraturstudier
For å få oversikt over de feltene som problemområdet er satt sammen
av, har litteraturstuidet vært omfattende. Vi kan fordele litteraturen vi
har lest i teknologi, teori og metode. For å finne et nyansert syn på områ-
det har vi forsøkt å finne litteratur som belyser feltene med forskjellige
perspektiver og vinklinger. Det er mye av litteraturen vi har lest som har
vært viktig i arbeidet, men som ikke har fått plass i oppgaven. Dette er
et resultat av at vi må fokusere på oppgaven, og derfor ikke tar med
perspektiver som ikke direkte berører problemstillingen.
I oppgaven har vi prioritert å henvise til orginale kilder av tekster, som
Repstad (1998) kaller førstehåndskilder. I den grad det har vært praktisk
gjennomførbart innen rammene av en hovedfagsoppgave har vi derfor
forsøkt å skaffe og sette oss inn i disse orginaltekstene. Repstad (1998)
mener det går et viktig skille mellom førstehånds og andrehåndskild-
er. En førstehåndskilde er for eksempel et orginaldokument eller et vi-
deoopptak av en hendelse. Jo flere ledd informasjonen passerer gjen-
nom, desto mindre er vanligvis kildeverdien. Repstad (1998) sier at en
skiller mellom førsthåndskilder og primærkilder. Den første kjente ver-
sjonen av av en kilde som forskeren har tilgang til er primærkilden. Sene-
re kilder, som avskrifter eller referater av primærkilden, er da sekundær-
kilde. En primærkilde kan være, men er ikke alltid en førstehåndskilde.
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Har et orginalt møtereferat gått tapt, kan det hende at et avisreferat fra
det aktuelle møtet er primærkilden.
Intervjuer
Ved å gjennomføre intervjuer med enkelte informanter som kan fortelle
om temaer knyttet til oppgaven, vil vi få mulighet til å få en dypere
forståelse for eventuelle spørsmål vi lurer på knyttet til oppgavens
problemstilling. Thagaard (1998) kaller slike personlige intervjuer for
kvalitative intervjuer, og deler de inn i tre fremgangsmåter.
• Ustrukturert intervju kan betraktes som samtale mellom informant
og forsker om bestemte temaer. En slik uformell tilnærming tilsier
at forskeren kan tilpasse spøsmålene til de temaene informanten
bringer opp i løpet av intervjuet. Denne typen intervju kan være
relevant som innledning til en undersøkelse, fordi en åpen samtale
gir grunnlag for å presisere temaer som kan brukes videre i
undersøkelsen.
• Strukturert intervju er den motsatte ytterligheten. Spørsmålene
er laget på forhånd og rekkefølgen av disse er fastlagt. Her
står informanten fritt til å utforme sine svar, og kan legge
kriterierer for hvordan de oppfatter sin situasjon. Fordelen med
denne intervjuformen er at resultater fra flere intervjuer er
sammenlignbare, siden de har lik struktur. Informanten kan også
forberede svar i forkant av intervjuet.
• Delvis strukturert intervju er den mest brukte formen i en
kvalitativ tilnærming. Her er temaene forskeren skal spørre om
fastlagt, men rekkefølgen av disse bestemmes underveis. På denne
måten kan forskeren følge informantens fortelling, men likevel
få informasjon om de temaene som er fastlagt på forhånd.
Intervjuformen blir en samtale mellom forsker og informant, som
styres av de temaene forskeren ønsker å få informasjon om.
Thagaard (1998) skiller også mellom intervjuer med enkeltpersoner og
intervjuer med grupper. Hun mener gruppeintervjuene er som en dis-
kusjon rundt et tema. Fordelen med dette er at informantene får mulig-
heten til å følge opp hverandres svar og gi kommentarer i løpet av dis-
kusjonen. Problemer med en slik form for intervju er at personer med
alternativer synspunkter kan vegre seg for å svare, i motsetning deltak-
ere med en mer tilsynelatende normalt synspunkt.
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For å få gode intervjuer har vi behov for en fastsatt struktur for å væ-
re sikker på at vi husker å spørre om temaene vi skal og å disponere
intervjutiden, om denne er avtalt. Dette krever en intervjuguide som er
utarbeidet i forkant av intervjuene. Repstad (1998) sier det er viktig at
intervjuguidene er fleksible slik at de kan endres i forhold til de aktørene
en skal snakke med, da de kan ha forskjellig kunnskap for å svare innen
de forskjellige temaene. En intervjuguide kan sendes til informanter i
forkant av intervjuet, slik at disse kan forberede seg best mulig.
3.3.2 Innsamling av primærdata
Eksperiment
I arbeidet vårt har vi gjort empiriske eksperimenter for å samle inn data
til analysen. For å gjøre dette tok vi i bruk kvalitative forskningsmetod-
er, og analyserte den medierende prosessen der forsøkspersoner bruker
artefakter.
For å besvare problemstillingen benyttet vi oss av et kontrollert eks-
periment. Thimbelby (1990) sier dette er vitenskapelige forsøk på å lage
empiriske resultater mer objektive og lettere å gjenta slik at de kan bli
undersøkt.
Når vi utfører et kontrollert eksperimentet, kan vi ikke avgjøre om in-
formantene oppfører seg annerledes enn de ville gjort i en virkelig situa-
sjon. Selve gjennomføringen av eksperimentet kan påvirke informanten
til å endre oppførsel.
Hawthorneeffekt
At informanten blir påvirket av selve eksperimentet kaller Thimbleby
(1990) Hawthorneeffekt. Dette er en effekt på personer som føler de del-
tar på noe nytt eller annerledes, dette manifesteres ved at de jobber
hardere enn vanlig.
Thimbleby (1990) mener Hawthorneeffekt på mange måter er lik den
medisinske placebo effekten, hvor forsøkspasienter får positive terapu-
tiske resulater av falske medisiner. Begge er eksperimentelle effekter,
hvor eksperimentet ender opp med å skape sitt eget resultat istedenfor
å undersøke forsøkets virkelige objekt.
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Tenk høyt teknikken
Preece (2000) foreslår tenk høyt teknikk som en velegnet teknikk for å
tilegne seg innsikt om hvordan folk bruker datamaskiner og de prob-
lemene de har med bruk av grensesnitt. Tenk høyt teknikk er verbale
beskrivelser av hva brukere tenker og gjør når de bruker en datamaskin.
Molich (1986) mener teknikken er enkel og kan gi gode resultater med
beskjeden innsats.
Et slikt eksperiment gjennomføres ved at en forsøksperson, en bruker
av et system, settes foran en datamaskin for å prøve ut forskjellige opp-
gaver. Under forsøket skal brukeren så uttrykke hva de tenker, hva de er
i tvil om, hvordan de tolker eventuelle feilmeldinger og hva de forvent-
er systemet skal gjøre. Brukerens oppførsel og beskrivelser overvåkes av
en observatør, som på denne måten skal få innsikt i hva brukeren tenker.
Denne formen for eksperiment minner om det Nielsen (1994) kaller usa-
bility labs. Hensikten med slike eksperimenter er å hente inn kvantitative
data om bruk av applikasjoner eller programmer. En måler hvor lang tid
en oppgave tar, hvor hyppig det gjøres feil og eventuelt andre målba-
re data. Eksperimentene gjøres i kontrollerte omgivelser, gjerne i egne
laboratorium som er laget spesielt for dette.
Nielsen (2001) mener man med resultatene fra eksperimenter i usabi-
lity labs kan regne ut kvantifiserbare tall for hvor god brukbarheten er.
Likevel mener han at innsikt i bruken gjennom kvalitative metoder og
teknikker, gir bedre resultater enn bruk av kvantifiserte tall om man øns-
ker å bruke lite ressurser på brukbarhetstesting. I et eksperiment med
lite økonomisk budsjett bør en derfor konsentrere seg om subjektive
oppfattelser, noe tenk høyt teknikken passer bra til. Krug (2000) mener
derfor en kan lage sitt eget laboratorium ved å sette opp et provisorisk
testopplegg, noe tenk høyt teknikken gir rom for. På den måten fungerer
testsituasjonen som et portabelt usability lab rettet mot innsamling av
kvalitative data.
Forsøksleder
For å sikre at eksperimentene med tenk høyt teknikken blir gjennomført
på en rolig og seriøs måte bør det være en observatør eller forsker som
har dette som spesiell oppgave. Molich (1986) kaller dette forsøksleder-
en og legger frem en del punkter om denne rollen.
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Forsøkslederen er ment å sørge for at eksperimentet blir gjennomført
på en god måte. Det bør være definerte kjøreregler for samspillet mel-
lom forsøksperson og forsøksleder. Disse reglene bør avklare i hvilken
grad og hvor mye man skal hjelpe og prate til brukeren under gjennom-
føring av forsøket. Uansett må man være forberedt på å hjelpe når det
virkelig er nødvendig. Molich (1986) mener det ikke er noe poeng å la
forsøkspersonen bruke mye tid og frustrasjon på en blindvei, som ved-
kommende selv ikke kommer ut av.
Oppførselen til forsøksleder bør være nøytral og vennlig. Man skal opp-
fordre bruker til å prøve selv og ikke svare ja eller nei, om for eksempel
brukeren spør om de skal trykke på en bestemt knapp i systemet. Om
forsøkspersonene blir tause og glemmer å tenke høyt, skal forsøksleder
oppfordre dem til å fortelle om sine tanker, ved å stille spørsmål som
"hva tenker du nå?", "hva sier den feilmeldingen deg?" eller "hva tror du
skjer nå?". Forsøkslederen bør ha tidligere erfaring som forsøksperson
selv, for å ha en oppfattelse av hvordan situasjonen er for dem.
Det skal være en fast og bestemt tidsramme for alle delene av eksperi-
mentet, for at det ikke skal bli en presset situasjon for noen av aktørene.
Man skal da stoppe brukeren etter en gitt tid, slik at de ikke blir sitten-
de lenger enn avtalt. Det er viktig at ikke forsøkslederen blir stresset og
ønsker å presse på for å bli ferdig, og klar til neste forsøk. Man må ha
nok tid til å gjennomføre et forsøk helt, uten å måtte stresse en forsøks-
person og ødelegge en rolig og avslappet stemning.
Vi var tilstede som forsøksledere under eksperimentene. Dette betyr at
vi som forskere var tilstede i samme lokale som forsøkspersonen. Tha-
gaard (1998) mener at en ikke kan unngå at forskerens nærvær har en
viss betydning. Omgivelsene kan ikke være naturlige når forskeren er
tilstede. På grunn av dette er det viktig at vi reflekterer over hvordan
personene som deltar på eksperimentet forholder seg til oss som obser-
vatører.
Oppgaver
Molich (1986) sier at for å få konstruert en mest mulig realistisk
situasjon under eksperimentet, krever tenk høyt teknikken en instruks
eller et manuskript for forsøkspersonene. Her får brukeren forklart
den situasjonen han skal løse oppgaver i. Oppgavene er utarbeidet i
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forkant av forsøket og er velformulerte, så det blir mindre rom for
misforståelse. Manuskriptet og oppgavene bør være skriftlige slik at
forsøkspersonen kan konsenterere seg om interaksjon med systemet,
og at utgangspunktet er likt for alle.
Fordeler ved bruk at tenk høyt teknikk
Det er flere fordeler ved å bruke tenk høyt teknikk. Det er allerede på-
pekt at teknikken er nyttig for å prøve ut brukergrensesnitt, samtidig
som den er enkel og gir gode resultater selv med beskjeden innsats. Mo-
lich (1986) sier at man får mye tilbake ved å gjennomføre forsøket på så
få som tre til fire forsøkspersoner.
Resultatene kommer på flere nivåer. En oppfatter mange problemer i
det øyeblikket de skjer. Problemet blir da identifisert når det oppstår,
istedenfor at en må spørre brukere i etterkant, når de kanskje ikke hus-
ker alle problemene. I etterkant kan en vurdere notater, audiovisuelle
opptak og intervjuer for å vurdere hvor godt systemet fungerte i det ak-
tuelle forsøket.
Molich (1986) sier at under eksperimentene vil en ikke bare kunne se
symptomer på mangel av brukbarhet, men man kan også se årsaken til
problemet. Det kan være tolkningen av en feilmelding, problemer med å
bruke deler av datamaskinen som mus og tastatur eller andre årsaker.
Derfor vil ofte observatørene få presise anvisninger på hvordan system-
et skal kunne forbedres.
Teknikken gir også en fornemmelse av brukerens spontane reaksjon på
systemet. En kan få vurdert hvilke deler av et system som ser ut til å
fungere, og hva som ikke er så vellykket. På denne måten kan man re-
gistrere brukernes subjektive oppfattelse og finne ut hvorfor de liker å
bruke dette systemet eller ikke.
Teknikkens enkle struktur gjør at den er anvendelig og kan tilpasses
de fleste situasjoner der det er behov for å se hvordan brukeren faktisk
bruker et datasystem. Selv om vi ønsker å gjennomføre forsøkene i et
kontrollert eksperimentmiljø, er teknikken på grunn av sin anvendelig-
het fullt gjennomførbar ute på en arbeidsplass. Dessuten kan teknikken
brukes i forskjellige faser av utvikling og vurdering av et datasystem. En
kan gjennomføre slike forsøk på prototyper, deler av et system eller på
et helt komplett og ferigprodusert datasystem.
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Utfordringer og ulemper ved tenk høyt teknikk
Det finnes noen utfordringer og ulemper med teknikken, som kan ska-
pe forstyrrelser i forsøket. Preece (2000) advarer mot at man kan få en
overlast av kognitive oppgaver. Forsøkspersonen skal snakke, bruke et
artefakt og løse et problem samtidig. Hun mener dette kan løses nettop
ved at man bruker to forsøkspersoner sammen, slik at de kan snakke
med hverandre om hva de gjør med grensesnittet. At to sitter sammen
og fører en dialog kan også avvikle et problem Molich (1986) legger frem.
For mange er det å tenke høyt en veldig kunstig situasjon og slike per-
soner alene kan gi et forsøket lite nyttig og dårlig resultat.
Når vi prøver ut et brukergrensesnitt, skjer dette ved hjelp av forsøk. Mo-
lich (1986) mener en må passe på at forsøkspersonen føler seg fortrolig
i situasjonen, og ikke tror at det er de som skal prøves ut. Observatørene
må understreke, både skriftlig og muntlig, at det er systemet som skal
opp til eksamen og at eventuelle feil skyldes svakheter ved systemet og
ikke at brukeren er dum.
For å forhindre dette vil vi i forsøket prøve å skape en rolig og avslapp-
et stemning, ved å gjennomføre et forintervju. Her ønsker vi at brukeren
skal fortelle om sin bakgrunn og tidligere erfaring med datamaskiner, og
vi kan forklare forsøkspersonen om hensikten med selve eksperimentet.
Molich (1986) sier også at resultatene av teknikken ikke er fullstendige,
siden brukerne ikke er bevisste om alle aspekter av tankeaktviteten sin.
Dessuten kan det være brukere finner på forklaringer på hva de tror sys-
temet gjør, for å skjule det de kan tro er sin egen dumhet. Molich (1986)
mener at man kan avsløre og oppklare en del av dette ved å intervjue
brukeren i etterkant av forsøket.
Valg av respondenter
Nielsen (1993) trekker frem mengden av kvalitativ data en kan samle
fra et beskjedent antall brukere med tenk høyt teknikken. Molich (1986)
sier man kan få verdifulle opplysninger med så få brukere som tre til
fire personer. Nielsen (1993) har beregnet at tre forsøkspersoner er det
optimale med tanke på det resultatmessige utbyttet fra forsøk veid opp
mot kostnader i tid og penger.
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Oppsett
For å samle inn data ønsker vi å ta i bruk forsøk ved hjelp av tenk høyt
teknikken. Vi vil la brukere prøve ut systemer som er relevante for vårt
arbeid, slik at vi kan vurdere disse opp mot de sentrale problemstilling-
ene.
Selve oppsettet vil være å la en bruker sitte foran en datamaskin med
det aktuelle systemet tilgjengelig. Brukeren vil så få et manuskript med
oppgaver som de skal gjennomføre etter beste evne. Underveis skal de
så tenke høyt og forklare situasjonen de er i. For å kunne analysere for-
søkene best mulig, vil vi ta videoopptak av både brukeren og av hva som
skjer på skjermen. Videoopptaket fra skjermen, viser brukerens interak-
sjon med grensesnittet og vil da vise hva brukeren gjør mot systemet.
Videostrømmen fra skjermbildet og opptaket av brukeren vil synkroni-
serers i slik at vi kan se på disse audiovisuelle opptakene sammmen i en
analyse og vurdere brukerens kroppspråk, verbale utrykk og aktivitet på
systemet.
Pilotforsøk
Å gjennomføre et pilotforsøk i forkant av all prøvingen er nødvendig og
svært nyttig. Forskerne får da prøvd ut oppgavene, oppsettet og forsøks-
lederens rolle i eksperimentet. Molich (1986) mener at også deltakerne i
pilotforsøket ofte kan bidra med nyttige tips i etterkant. Med disse erfar-
ingene kan man justere inn på oppsettet, redigere oppgavene og vurdere
rollen til forsøkslederen, før de virkelige forsøkene skal påbegynnes.
Nielsen (1993) anbefaler også å gjennomføre pilottester for å se om det
ønskede forsøksoppsettet vil fungere. Han sier at en kan velge personer
lett tilgjengelig for forskerne, selv om disse ikke er helt i målgruppen.
Fordeler ved bruk av video
Audiovisuelle opptak har sine fordeler og ulemper. Smørdal og Gregory
(2003) legger frem fordeler ved bruk av videodokumentasjon i forbind-
else med teknologidesign.
• Videoopptak lager permanente delbare ressurser, som kan fungere
som springbrett for diskusjon mellom forskere.
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• Ved flere gjennomganger kan man avsløre mønstre og fenomener
som viser seg over tid, og i begynnelsen var usynlige for forskere
og deltakere.
• Audiovisuelle opptak forhindrer eventulle feilaktige rekonstruk-
sjoner av forskeren.
• Videoopptak av forsøkspersoner kan vise forskjell på hva de sier
og det de faktisk gjør.
Ulemper ved bruk av videoopptak
Thagaard (1998) mener bruk av tekniske hjelpemidler som båndoppta-
ker eller video kan virke forstyrrende på informanten. Et videokamera
kan ha stor innvirkning på undersøkelsessituasjonen. Bruken av video-
kameraet kan føre til at situasjonene forskeren studerer får et spesielt
preg.
Siden en får audiovisuelle opptak av hva som skjer på skjermen, bru-
kerens reaksjoner og høyttenkingen, genererer forsøket en stor del et-
terarbeid. Analyse av video og lyd tar ofte lang tid, og kan kreve mye
ressurser av forskerne.
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Teknologi
I dette kapittelet vil vi kort redgjøre for en del multimediastandarder
som er aktuelle innen oppgavens domene. Vi trekker primært frem de
standardene og den teknologien som er benyttet i applikasjonene vi har
sett nærmere på.
4.1 Multimediastandarder
De for oss aktuelle standardene å se nærmere på er multimediastandar-
der for overføring og kontroll av digital video. Den standarden som er
mest omfattende og med flest muligheter per i dag er MPEG-4 (Goularte
et al. 2003).
Standarder er viktige for kompabilitet og effektiv bruk av datamateriale.
Organisasjoner som Moving Picture Experts Group (MPEG) og World Wi-
de Web Consortium (W3C) er sentrale i dette arbeidet. En standard som
MPEG-4 tar mange år å spesifisere og det innebærer store mengder ar-
beid. Disse prosessene er viktig både for kommersielle aktører og bru-
kere ved at det åpner for konkurranse som igjen kan gi bedre produkt-
er. Eksempler på dette er MPEG-1 som er standarden bak MP3 og video
CD, og MPEG-2 som er videostandarden bak DVD formatet (Pereira &
Ebrahimi 2002).
4.1.1 MPEG-4
MPEG-4 er mer enn bare et videokomprimeringsformat. Det er også en
multimediastandard som kan inneholde, samkjøre og linke sammen uli-
ke multimediaenheter. MPEG-4 skiller seg ut fra andre videoformat ved
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Figur 4.1: Struktur i MPEG-4 (Pereira & Ebrahimi 2002)
at det er objektbasert. En scene bygges opp av selvstendige objekter som
har faste og temporære relasjoner (figur 4.1). Dette gir mulighet til å bru-
ke den mest optimale representasjon for hver mediatype.
Enhetene i MPEG-4 er audiovisuelle objekter som man kan ha interak-
sjon med i det audiovisuelle innholdet. Oppbygning gir også mulighet
for å tilpasse kodingen på objektbasis, samtidig som det støtter enkel
gjenbruk og tilpasning av audiovisuellt innhold.
Ved siden av objekt beskrivelsene (OD) og scenebeskrivelsene (BIFS) som
beskriver hvordan objektene skal settes sammen har MPEG-4 også et lag
som heter MPEG-J. MPEG-J spesifiserer en java applikasjonsmotor og gir
muligheten til å programmere funksjonalitet i programeringspråket Java
(figur 4.2 på neste side). Dette forutsetter en java virtual machine på ter-
minalen som skal kjøre MPEG-J applikasjonene.
MPEG-J funksjonaliteten gir muligheten til å lage avanserte interaktive
applikasjoner hvor brukeren har full kontroll, og denne sine valg har
innvirkning på hva som skjer og er tilgjengelig. Dette kan for eksem-
pel være i form av enkle spill eller spørrekonkurranser. Det kan også
lages adaptive mediefiler hvor innholdsleverandøren kan bestemme hva
som skal gjøres tilgjengelig etter hvilken type nettverk og båndbredde
brukeren har tilgang på. For eksempel kan deler av videoinnholdet i en
applikasjon byttes ut med bilder, eller kvaliteten kan tilpasses, alt uten
at brukeren merker noe til valgene. En annen mulighet kan være å til-
passe innholdet etter brukerens forhåndsinnlagte profil. For eksempel
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Figur 4.2: MPEG-J (Pereira & Ebrahimi 2002)
kan språk, tema og rekkefølge i en nyhetssending tilpasses brukerens
på forhånd oppgitte preferanser.
Audiovisuelle objekter kan være objekter med kun lyd, kun video og da
både i vanlig firkantet rammeformat eller formede video objekter. Det
kan være naturlig objekter som lyd fra mikrofoner eller videokamera, og
det kan være syntetiske objekter som tekst, grafikk, animerte gjenstan-
der eller syntetisk musikk.
I tillegg til audivisuelle objekter har man scenebeskrivelser som beskri-
ver den interaktive oppførselen til objektene og måten de er satt sam-
men i forhold til hverandre. Til dette har vi Extensible MPEG-4 textual
format (XMT) som er et rammeverk for å representere MPEG-4 scenebe-
skrivelser i et tekstlig format. Det gir MPEG-4 innholdsprodusenter et
enkelt forståelig høynivå format for å beskrive scener og ta i bruk den
underliggende MPEG-4 teknologien (Kim et al. 2000).
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MPEG-4 gir dermed mulighet for harmonisk integrasjon av forskjellige
typer data inn i en scene. Interaksjon med objektene og hyperlinking fra
dem blir mulig. Det gir også muligheter for å presentere ikke fullstendig
ferdig komponert materiale, hvor det foregår en objektkomposisjon på
brukernivå.
Overføringen av MPEG-4 materiale skjer gjennom såkalte elementære
strømmer. Scener kan bli delt i flere datastrømmer som igjen kan over-
føres i ulike nettverk og til slutt synkroniseres av slutterminalen.
På denne måten gir MPEG-4 en konvergens av forskjellige medie for-
mater. Ulike objekter og komponenter smeltes sammen og overgangene
viskes ut. Et bilde kan aktivere en video som igjen linker videre til en
tekst. De enkelte bestanddelene sys til slutt sømløst sammen.
4.1.2 SMIL
SMIL en forkortelse for Synchronized Multimedia Integration Language.
Det er en W3C standard som ble offisiell i 1998. Med SMIL får man mu-
lighet til å integrere uavhengige multimediaobjeketer til en synkronisert
multimediapresentasjon. Det er et markup language og teknologiløst
ved at det beskriver hvordan eksisterende multimediaobjekter skal in-
tegreres (Kennedy & Slowinski 2001). Med SMIL kan man beskrive tem-
poavhengig oppførsel og skjermoppsett til multimediapresentasjoner og
man kan legge hyperlenker til mediaobjekter. SMIL brukes også til å be-
skrive sammenhenger i MPEG-4 materiale ved at sammenhengene be-
skrevet i SMIL oversettes til BIFS (Goularte et al. 2003).
4.1.3 MPEG-7 og Topic Maps
MPEG-7 er en åpen ISO standard for beskrivelse av metadata. Goular-
te et al. (2003) sier den er å betrakte som et verktøy med grunnlegg-
ende beskrivelsesstrukturer for bruk til et hvert multimediadokument
som trenger å bruke metadata. MPEG-7 er svært kraftig til å beskrive
medieinnhold i et informasjonselement, men støtten for kontekstuelle
beskrivelser er begrenset. En av mulighetene med MPEG-7 er å beskrive
hva som skjer i et tidsrom av et videoklipp eller når enkelte hendelser
inntreffer. Metadata blir på denne måten et nyttig verktøy for søk og
linking til videoklipp.
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For å beskrive sammenhengen mellom de ulike elementene i en informa-
sjonsmengde kan vi bruke Topic Maps. De beskriver en struktur gjen-
nom kategorier og hvordan disse kategoriene hører sammen. Vi kan
på den måten strukturere og dele informasjonsenheter inn etter for
eksempel tema eller egenskaper. Topic Maps forandrer ikke elemente-
ne eller forekomstene i informasjonsmengden på noen som helst måte
og ligger dermed som et lag over informasjonsmengden (Halvorsen &
Størset 2002).
4.1.4 Flash
Flash er en form for vektorbasert interaktiv film som integreres i
nettsider og tilbys over internett (Ding et al. 2003). Det er et produkt
fra Macromedia og er ikke en formell standard. Ifølge Macromedia
(Macromedia 2004) har deriomt 97 prosent av alle internett brukere
tilgang til Flash og det er således en de facto standard. Flash gir
mulighet for utviklere å integrere video, tekst, lyd og grafikk inn i
interaktive applikasjoner og presentasjoner. Man har dermed mange
av de samme mulighetene med Flash som man har med MPEG-4.
Flash gir derimot ikke som MPEG-4 avanserte standardiserte metoder
for koding, komprimering og interaksjon med innholdet i multimedie
presentasjoner (Goularte et al. 2003).
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Case 1 - Ballectroprosjektet
5.1 Om Ballectro
Ballectro var et lærings og forskningsprosjekt i samarbeid mellom Inter-
Media på Universitetet i Oslo og Statens Balletthøyskole. Prosjektet gikk
ut på å sette opp en danseforestilling med bruk av digitale medier som
en sentral del. Dette prosjektet er nå dokumentert online (Ballectro 2004)
med utstrakt bruk av video. Denne måten å dokumentere en forsknings-
rapport og hvordan bruken av video fungerer er interessant for oss, og
vi vil derfor gjennomføre en brukertest av denne online dokumentasjo-
nen.
Nettstedet består av to deler, den ene delen er forskningsdokumenta-
sjonen og den andre er prosjektkonteksten. Prosjektkonteksten gir en
bakgrunn for prosjektets mål og motviasjon samt en presentasjon av
deltagerene. Dette er gjort i form av et tradisjonelt nettsted basert på
tekst med noen få bilder og linker til diverse informasjon både eksternt
og internt.
Selve forskningsdokumentasjonen som tar for seg prosessen fra ide til
ferdig danseoppsetning er en Macromedia Flash applikasjon som er byg-
get opp rundt navigasjon i en rekke videoklipp fra prosjektet. Til hvert
enkelt videoklipp er det knyttet en del tekst som forklarer om ulike
aspekter ved hvert videoklipp.
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5.1.1 Mål med Ballectroprosjektet
Ballectroprosjektet hadde to hoveddeler. Den ene delen var å lære dan-
sestudenter om prosessen fra koreografi til ferdig forestilling. Dette ble
utvidet til også å lære om potensialet i digitale media både til bruk i ko-
reografi og forestillinger.
Den andre delen av prosjektet var å gå fra forestilling til publikasjon.
Integreringen av dans, media og læring ble utvidet med rapportering og
presentasjon av prosjektet.
Prosjektets mål er delt i fem kategorier. Det er dans, digital media, lær-
ing, forskningstilnærmelser og online mediering. Med online mediering
menes det formidling og presentasjon av prosjektet på internett og det
er denne delen vi ser nærmere på.
5.1.2 Våre mål
Overordnet mål for oss er å samle inn data som kan gi svar på
problemstillingen vår. Dermed blir det å finne ut av hvordan bruken
av video og navigasjonen rundt denne fungerer, i dette tilfellet i en
forskningsrapport. Tre sentrale spørsmål her er:
• Hvilke deler av navigasjonen fungerer godt?
• Er det noe i applikasjonen som ikke fungerer?
• Hva kan forbedres for at navigasjonen skal fungere bedre?
Gjennom forsøk med brukere har vi nærmet oss et svar på disse
spørsmålene ved å se på hvordan og hvor strukturert testbrukerne har
navigert i applikasjonen. Vi har analysert og vurdert hvor mye tid de
brukte på å se videoklipp og hvordan de valgte å bruke den tilhørende
teksten.
5.1.3 Beskrivelse av nettstedet
Forsiden til Ballectro nettstedet gir to valg, det er mellom project context
og research documentation. Prosjektkonteksten er kun viktig for oss som
bakgrunnsinformasjon. Den er tekstbasert i standard html med både in-
terne og eksterne linker.
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På forskningdokumentasjons siden er video en vesentlig del av innhold-
et. Denne navigeres gjennom tekst- og bildelinker. Skjermbildet som vi
kaller læringsarenaen (figur 5.1 på neste side) er delt i to. På den øvre
halvdelen finner man en horisontal rekke med bilder som linker til vi-
deoklipp. Hvert bilde har en kort tekst knyttet til seg. Under tekstfeltene
finner man tre linjer hvor hver presenterer et av de tre områdene dans,
media og læring. Disse kan åpnes en om gangen og inneholder ytterlige
en kort tekst knyttet til hvert bilde. Hvilke videoklipp som er tilgjengeli-
ge avhenger av hvilken mappe som er åpen. I figur 5.2 på side 65 og 5.3
på side 66 ser vi forskjeller i hvilke videoklipp som er mulig å starte.
Den øvre halvdelen av læringsarenaen er knyttet til en horisontal scroll-
bar for navigasjon. Nedre halvdel av skjermbildet har på venstre side et
vindu for avspilling av video. På høyre side er det et område hvor det
kommer frem en mer utfyllende tekst som relaterer til det videoklippet
som spilles av og hvilken av de tre områdene dans, media og læring som
er åpen. Her dukker det også opp en vertikal scrollbar når det er mer
tekst enn det er plass til i det aktuelle området. Det er ikke linker integ-
rert i selve videoen og all informasjon på siden er tilgjengelig gjennom
en flat struktur. Ballectro er dermed tempouavhengig hva navigasjon an-
går.
Linkene i Ballectroapplikasjonen er alltid aktive og tilgjengelige. De er
extra-frame i forhold til videodelen av bildet. Siden det ikke er noen
direkte interaksjon med videodelen av nettsiden faller den inn i vår ka-
tegori interaktivt navigerbar videoapplikasjon. Dette fordi det ikke er
selve videoklippene som representerer interaktiviteten på siden, men
selve navigasjonen av de ulike klippene.
5.2 Metodevalg
Vi har gjennomført fem forsøk med Ballectroapplikasjonen, ved bruk
av tenk høyt teknikken, med for- og etterintervju. I forkant kartla
vi respondentene i deres tidligere bruk av internett og interesse for
innholdet på Ballectro. Vi ønsket at dette ville gjøre oss litt kjent med
respondentene, slik at det kunne gi en positiv effekt når det kommer til
å tenke høyt under forsøket. Ved å videofilme testingen og intervjuene
ville vi også få mengder av data å analysere. I etterintervjuet spurte vi om
deres oppfatning av nettsiden og hvordan de syntes navigasjonsformen
fungerte, tok opp spesielle hendelser, fant ut hva som ble oppfattet som
vanskelig eller lett og om de fikk tak i innholdet på siden.
63
K
ap
ittel
5
.
C
ase
1
-
B
allectro
p
ro
sjek
tet
Page 1 of 1Clip 1
11/26/2003http://www.intermedia.uio.no/ballectro/documentation/documentation.html?100000
Fig
u
r
5
.1
:
Sk
jerm
b
ild
e
fra
B
allectro
6
4
5
.2
.
M
eto
d
evalg
Page 1 of 1Clip 56
5/7/2004http://www.intermedia.uio.no/ballectro/documentation/documentation.html?100000
Fig
u
r
5
.2
:Sk
jerm
b
ild
e
h
vo
r
m
ed
ia
m
ap
p
en
er
åp
en
o
g
m
an
g
e
vid
eo
k
lip
p
er
tilg
jen
g
elig
e.
6
5
Kapittel 5. Case 1 - Ballectroprosjektet
Pa
ge
 
1 
o
f 1
Cl
ip
 
56
5/
7/
20
04
ht
tp
://
w
w
w
.
in
te
rm
ed
ia
.
u
io
.
n
o
/b
al
le
ct
ro
/d
o
cu
m
en
ta
tio
n
/d
o
cu
m
en
ta
tio
n
.
ht
m
l?
10
00
00
Figur 5.3: Skjermbilde hvor learning mappen er åpen og man har tilgang
til få videoklipp. Vi ser også at teksten har endret seg.
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5.2.1 Virksomhetsteori som rammeverk for analyse
Nardi (1996) ser på virksomhetsteori som et velegnet verktøy for
beskrivelser og ikke en teori for å forutse hendelser. Hun mener at
virksomhetsteori gir det perspektivet og de rammene for å studere og
analysere menneskelige virksomheter innen IKT og menneske-maskin
interaksjon som andre teorier og rammeverk har manglet, selv om
virksomhetsteori i utganspunktet ikke er rettet spesielt mot dette.
Bødker (1996) viser dette ved å bruke virksomhetsteori til videoanalyse
av en brukertest. Dette er noe som passer godt til vårt formål ved at
hun gir en god metode for å analysere og sortere ut viktige hendelser fra
videoopptak.
5.2.2 Tenk høyt teknikk
Tenk høyt teknikk har vi gode erfaringer med fra før og Preece (2000)
kaller det en egnet måte for utprøving av brukergrensesnitt. Metodens
enkle struktur gjør at den er anvendelig og kan tilpasses de fleste
situasjoner der det er behov for å se hvordan brukere faktisk bruker
et datasystem. Det var derfor enkelt å lage et passende forsøksoppsett
for å vurdere nettsiden.
5.2.3 Bruk av video
Vi valgte å gjøre videoopptak av forsøkene for å få samlet inn mye data
og sørge for at denne var korrekt og oversiktlig.
Bruken av video ga oss også muligheten til å gjennomføre forsøkene
med kun en forsøksleder tilstede. Dette gjorde situasjonen mer avslapp-
et for respondenten, slik at de ikke følte seg beklemt av at flere personer
enn nødvendig var tilstede.
Siden analyse av videoopptak tar lang tid og vi jobbet innen ramme-
ne gitt rundt en hovedoppgave, førte dette til at vi måtte begrense antall
respondenter til det nødvendige.
5.2.4 Pilotforsøk
Vi gjennomførte pilotforsøk med to kamerater som hadde tid til overs.
Pilottestene gikk uproblematisk og det var minimale justeringer vi
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følte behov for å gjøre på forsøksopplegget. Da oppsettet ble nærmest
identisk som i hovedforsøkene valgte vi å inkludere de to pilottestene
i det empiriske materialet for videre bearbeiding og analyse. Dette
til tross for at pilotrespondentene ikke direkte var representative for
målgruppen.
5.2.5 Valg av respondenter
Med tanke på tidsmessige rammer som setter krav til arbeidet med en
hovedoppgave ønsket vi ikke å overstige det nødvendige antallet for-
søkspersoner. Videoanalyse tar som nevnt lang tid, og vi gjennomførte
derfor hovedforsøkene med tre personer. Med pilottestene fikk vi derfor
et empirisk materiale for fem personer, som vi mener skal gi mer enn
nok bredde for å kunne vurdere nettstedet.
Nielsen (1993) sier at en skal strebe etter å bruke forsøkspersoner
som representerer de tiltenkte brukerne av det aktuelle systemet. Bal-
lectroprosjektet omhandler dans og bruk av multimedia i scenogra-
fi tilknyttet fremføringer. Vi ønsket derfor å finne respondenter med
bakgrunn i eller interesse for dans og scenografi. I utgangspunktet skul-
le vi bruke tidligere elever fra statens ballethøgskole, men fikk bare tak
i en av disse på grunn av kort tid for gjennomføring. De to siste respon-
dentene vi skaffet til forsøkene var bekjente, som har gått på kunstskoler
hvor de har drevet både med dans og scenografi.
5.3 Gjennomføring
Vi gjennomførte testingen av Ballectroapplikasjonen ved hjelp av fem
respondenter. Forsøkene ble gjennomført som beskrevet over med noen
spørsmål i forkant, selve forsøket og et intervju i etterkant. Vi hadde
respondentene inne en og en til testing, med samme forsøksleder for
alle personene. All informasjon de fikk i forkant var skrevet ned og ble
lest opp (Tillegg A). Dette for at alle forsøkene skulle ha like forhold.
5.3.1 Oppsett
Testene ble gjennomført på Intermedia hvor vi hadde muligheten til å
filme respondentene og registrere skjermbildet inn i en mpeg-4 fil slik
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Figur 5.4: Oppsett av forsøket
at vi hadde skjermbildet synkront med bildet av respondentene tilgjen-
gelig i en videofil under analysen (figur 5.4).
Forsøkene ble gjennomført i et lite rom på en bærbar pc. Responden-
ten satt bak datamaskinen med kameraet rettet slik at vi fikk et godt
bilde rett forfra. Det ble brukt ekstern mikrofon som oppfanget stort
sett alle lyder i rommet. Forsøksleder satt ved siden av respondenten
utenfor videobildet og kunne følge med på hva som foregikk på skjerm-
en. Både bildet fra videokameraet og skjermbildet fra datamaskinen ble
sendt til en "mpeg-4 boks" som la begge bildene inn i en videofil lagret i
en database. Vi fikk dermed en mpeg-4 videofil for hver respondent hvor
vi kan se video og skjermbildet samtidig.
5.3.2 Respondenter
Vi hadde som nevnt fem respondenter. Tre jenter og to gutter, alle i
alderen 20 til 26. De hadde forskjellig bakgrunn, og varierende interesse
for innholdet på siden, fra helt uinteressert til svært interessert. Alle
hadde bred erfaring med bruk av data og internett fra før gjennom jobb,
studier og hjemmebruk, så vanlig web navigering og bruk av mus og
tastatur var ikke noe problem.
5.3.3 Problemer
Underveis i testingen hadde vi noen små tekniske problemer. Ved et til-
felle tok maskinen vi jobbet på en omstart helt av seg selv. Dette hendte
under etterintervjuet og hadde ingen praktisk betydning. Ved en annen
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av gjennomføringene ble det problemer med videovisningen i applika-
sjonen og vi måtte avslutte den og starte den på nytt. Dette ga et lite
opphold og respondenten måtte finne frem til der hun var igjen.
Vi hadde også noen problemer med at respondentene ikke fullt ut skjøn-
te hva de skulle gjøre. Dette var synlig ved at de ikke klarte å tenke høyt
som de var tiltenkt eller at de ikke var interessert nok til å utforske siden
i særlig grad. Her burde vi vært flinkere til å poengtere respondentens
rolle i forkant. Likevel var ikke dette noe stort problem i gjennomgangen
av videomaterialet siden det kom klart frem hvor respondentene hadde
problemer og hvor de greide seg fint.
5.3.4 Gjennomføringen av tenk høyt teknikk
Respondentene løste oppgaven med å tenke høyt litt forskjellig. Siden
det ikke kom noen jevn strøm av ord fra noen av dem blir det mer en
snakk høyt testing enn en tenk høyt testing. Nielsen et al. (2002) kriti-
serer tenk høyt metoden for nettopp å kunne bli gjennomført på denne
måten. Mer enn å si hva de tenkte i det de gjorde en handling ble det be-
visst kommentert og fortalt hva forventningen til en bestemt knapp, link
eller annen funksjon var. Dette ble gjerne gjort i etterkant. Ved trykking
som ikke førte til noe reaksjon i applikasjonen ble det gjerne ikke sagt
noe i det hele tatt.
Kun en av fem respondenter leste bruddstykker av tekst høyt, hvilket
man kan anta at gjenspeiler tankene i det man leser noe. De øvrige var
helt stille når de leste tekst. Respondentene kommenterte stort sett ba-
re de situasjonene hvor de tok i bruk en ny funksjon. Det vil si at de
kommenterte at de trykket for å se hva som skjedde kun den første
gangen de starten en video. Ved senere start av video ble det ikke sagt
noe vedrørende videostarten, men heller forventning om innholdet eller
sammenhenger.
Denne måten å tenke høyt på står ikke helt i forhold til intensjonen med
tenk høyt metoden, men vil ikke legge noen stor kognitiv belastning på
brukeren. Ved å videofilme forsøket og dermed ha tilgang til ansiktut-
trykk, kroppspråk og skjermbildet har man likevel mye å gå etter med
tanke på analyse.
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5.3.5 Forsøksleder
Molich (1986) sier det må være en forsøksleder tilstede under forsøk-
ene for å sørge for at de blir gjennomført uten problemer annet enn
de applikasjonen kan skape. For å ha like og dermed mest mulig sam-
menlignbare forhold mellom forsøkene, var det samme person som var
forsøksleder for alle respondentene. Dermed var kun respondenten og
forsøkslederen i rommet. Respondentene utforsket i utgangspunktet ap-
plikasjonen fritt etter eget ønske og fikk ingen konkrete oppgaver å løse.
Rollen til forsøksleder var dermed først og fremst å kontrollere at alt
gikk riktig for seg og minne respondentene på at de måtte tenke høyt.
Det oppstod ved et par tilfeller feil i applikasjonen ved at videoklippene
ikke ville avspilles og det er et par logiske feil i linker mellom videoer
og tilhørende tekster. I disse situasjonene brøt forsøksleder inn og førte
respondentene inn på rett spor slik at de ikke skulle dvele for mye ved
dette.
Selv om det er en kunstig situasjon å ha en observatør tilstede når man
prøver ut en slik applikasjon, virket det som var nyttig for respondente-
ne å ha noen å snakke til når de skulle tenke høyt. Selv om man vanligvis
sitter alene ved bruk av en slik applikasjon, vil situasjonen bli mer una-
turlig hvis man skal snakke høyt ut i rommet uten at det er noen der.
Ved at de hadde en person å snakke til, virket det som at de ikke foku-
serte på kameraet som filmet dem. Det virket ikke som respondentene
ble sjenert av kameraet selv om det sto rett foran dem, siden de hadde
en avslappet tone og på ingen måte virket stresset.
Siden forsøksleder også gjennomførte etterintervjuet var det nyttig å få
tatt noen notater så det var mulig å følge opp en del av hendelsene un-
derveis med spørsmål i etterkant. Ved to anledninger var det også noen
som ville bruke andre deler av ballectro nettstedet utenfor applikasjon-
en. Disse ble stoppet fra å gjøre dette under selve forsøket.
5.4 Analyse
I analysen av videomaterialet fra forsøkene har vi gått gjennom hvert
enkelt opptak hver for oss og notert spesielle hendelser. Vi har også
gått gjennom hvert opptak sammen så vi kunne stoppe videoen for
å diskutere og tolke ting som skjer underveis. Dette har vi så sortert
inn i ulike kategorier og plassert i en matrise for å få oversikt
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over forskjellene hos respondentene. Vi har gått inn og sett på de
ulike elementene i applikasjonen og i navigasjonen, når respondentene
oppdaget disse og hvordan de tok dem i bruk.
5.4.1 Resultater
Detaljerte resultater har vi sortert etter ulike elementer og satt opp i en
matrise (figur 5.5 på side 74 og 5.6 på side 75). Elementene vi har funnet
frem til og hva de henspiller på er:
• Videostart
Videoklippene startes ved å trykke på bildene øverst i skjermbildet.
• Videotilgang
Hvilke videoklipp som er tilgjengelig er avhengig av hvilken mappe
som er åpen. Når alle mappene er lukket er alle klipp tilgjengelig.
• Videokontroll
I øverste del av videoavspillervinduet kommer det frem en linje
med kontroll av start, stopp og liknende funksjoner når man fører
muspekeren over denne.
• Videobruk
Hvordan video ble brukt.
• Mappekontroll
Mappene åpnes og lukkes ved å trykke på sidemenyen eller tabs
under hvert bilde som viser om videoklippet har tilhørighet i den
aktuelle kategorien eller ikke.
• Mappetekst
Hver mappe har tekst for de aktuelle bildene. Dette er svært
kortfattet tekst.
• Mappebruk
Mappene kontrollerer teksten som vises og hvilke videoklipp som
er tilgjengelig.
• Scrollbar
Det er 80 bilder som er koblet til hvert sitt videoklipp. Scrollbaren
navigerer bildene.
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• Hovedtekst
Mesteparten av forklaringen til videoklippene og annen informa-
sjon om prosjektet er skrevet i hovedteksten nederst til venstre i
skjermbildet.
• Tekstlenker
Gjennom linker i hovedteksten er en del videoklipp lenket sammen.
Viktige funn
Generelt kan man si at respondentene likte applikasjonen svært godt.
De syntes den hadde et fint design og appellerte til dem. Alle trakk frem
videostarten og hvordan denne fungerer gjennom å trykke på bildene
som positivt, naturlig og enkelt å forstå. Derimot var det ikke alle som
oppdaget den horisontale scrollbaren og denne sin funksjon før flere mi-
nutter ut i forsøket. Ved bruk av denne var det noen av respondentene
som mistet oversikten siden de ikke forsto tidslinjeaspektet i dokumen-
tasjonen. Selve videofeltet ble også godt mottatt, men det tok tid før de
fant frem til videokontrollen som ligger skjult i feltet. Denne ble opp-
daget ved tilfeldighet og det var kun få av respondentene som brukte
funksjonaliteten den tilbyr. Flere av respondentene etterlyste en tidslin-
je knyttet til hvert av videoklippene så de kunne se hvor mye som var
igjen av disse.
Bruk av mappene var elementet respondentene hadde størst problem-
er med å forstå og benytte seg av. Også denne funksjonen var det flere
som brukte lang tid på å oppdage. Selv etter at de hadde oppdaget den
var det ingen som med en gang begynte å bruke den som tiltenkt. Hvil-
ken mappe som ble stående åpen var mer tilfeldig, og ingen skjønte fullt
ut hvordan dette styrte tilgangen til videoklippene. Den åpne mappen
hindret ved flere tilfeller respondentene i å starte videoklipp. De forstod
heller ikke hvordan de skulle løse dette problemet i særlig grad. Enkelte
kommenterte at mappeteksten forandret seg, men det var få av dem som
forsto koblingen til hovedteksten og at den forandrer seg etter hvilken
mappe som er åpen.
Teksten var den delen av applikasjonen respondentene likte minst. Alle
syntes det var mye tekst, så det ble lite lesing, men heller fokus på video.
Samspillet mellom video og tekst, hvor videoen starter av seg selv førte
til at det ble videoen som fikk hovedfokus og teksten kom i annen rekke.
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Element Person1 Person2 Person3 Person4 Person5
Videostart
Tror bildene er prosjekter, får 
til videostart med en gang.
Finner videostart med en 
gang, synes dette er naturlig.
Bildene skaper fokus, 
skjønner med en gang 
videostart.
Ser tidlig på video, omtaler 
lenkene som bilder i starten.
Starter video etter å ha sett 
litt rundt. Enkelt og naturlig.
Videotilgang
Skjønner ikke at tilgangen til 
videoene styres av 
mappene.
Bruker mappene lite og har 
derfor ikke problemer med 
videotilgang, men skjønte 
heller ikke sammenhengen 
mellom mappe og 
videotilgang.
Skjønte ikke 
tilgangskontrollen, men 
hadde ikke problemer med 
dette.
Tror først at utilgjengelige 
videoer er bilder eller feil i 
applikasjonen. Finner ut av 
mappene sin styring av 
videotilgangen etterhvert.
Tilgangen hemmer i å starte 
videoer. Finner etterhvert ut 
at alle blir tilgjenglig når 
mappene er lukket. Ser ikke 
sammenhengen med tabs.
Videokontroll
Ønsker å stoppe filmen, 
prøver stopp i nettleseren. 
Finner videokontrollen 
tilfeldig, sier den var 
vanskelig å få øye på.
Finner videokontrollen tidlig, 
bruker denne aktivt. 
Utforsker funksjonene og 
leser "help"
Oppdager ikke 
videokontrollen. 
Videokontrollen kommer opp 
tilfeldig en gang, men vekker 
ikke interesse. Prøver å 
starte en video om igjen ved 
å trykke på videobildet. Gir 
opp da ingenting skjer.
Finner videokontrollen 
tilfeldig, utforsker den 
minimalt og tar den ikke i 
bruk.
Finner videokontroll raskt og 
bruker den aktivt. Lukker 
videoene (med 
videokontrollen) istedenfor å 
stanse videoavspillingen. 
Bruker forstørrelses funksjon 
ved å trykke på videobildet.
Videobruk
Lite interessert i innholdet, 
ser få videoer ferdig.
Fokus på video, planlegger å 
se video før mappene blir 
brukt. Ser de fleste 
videoklippen ferdig.
Fokus på video. Interessert i 
innholdet og kommenterer 
det som visees jevnlig.
Fokus på video med dans. 
Interessert i innholdet.
Ser på alle typer video. 
Stopper de fleste før de er 
ferdig.
Mappekontroll
Bruker mapper etter noen 
minutter. Navigerer med 
mappemenyen, oppdager 
ikke tabs før helt til slutt.
Ser at mappene er der, men 
venter lenge før de blir tatt i 
bruk. Bruker både tabs og 
mappemeny til å navigere.
Oppdager mappene helt til 
slutt, bruker mappemeny for 
å navigere.
Prøver mappene med en 
gang, men bruker dem lite til 
å begynne med. Bruker 
mappene mer aktivt etter 
hvert. Navigerer med 
mappemenyen.
Oppdager mappene tidlig, 
bruker kun mappemenyen til 
navigasjon, og lar dem stort 
sett være lukket hele tiden.
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Element Person1 Person2 Person3 Person4 Person5
Mappetekst
Leser kun mappetekst. 
Synes det er lite kategorisk 
forskjell mellom tekstene. 
Påpeker at alt kunne stått 
som en tekst istedenfor tre.
Leser lite mappetekst, lurer 
på om det skal være mer 
enn "de to linjene"
Leser ikke mappetekst Leser en del mappetekst, 
skjønner inndelingen.
Leser lite, men ser at 
mappeteksten er forskjellig. 
Ser etter tekst selv om det 
ikke er tabs der.
Mappebruk
Forstår ikke funksjonaliteten 
som er knyttet til mappene, 
men støter heller ikke på 
noen problemer med denne.
Tar lang tid før mappene blir 
tatt i bruk. Skjønner ikke 
koblingen mellom mappene, 
tekst og videotilgang.
Bruker lang tid på å oppdage 
mappene. Utforsker disse 
helt planløst.
Bruker mappene med en 
gang. Ser at teksten 
forandrer seg, og forstår 
etter hvert koblingen med 
videotilgang. Bruker 
mappene aktivt mot slutten.
Oppdager mappen tidlig, 
men bruker dem lite. Bruker 
dem ikke på noen 
konstruktiv måte.
Scrollbar
Finner scrollbaren med en 
gang etter å ha kommentert 
at det "ser ut til å være mer 
til høyre", bruker denne 
naturlig men lite planmessig
Bruker scrollbaren etter noen 
minutter. Etter å ha uttrykt 
ønske om å se hvor mange 
videoklipp det er igjen, blir 
den funnet med en gang. 
Bruker denne naturlig når 
den er oppdaget.
Bruker flere minutter før 
scrollbaren blir brukt. Trykker 
seg frem bilde for bilde til å 
begynne med.
Tar lang tid før scrollbaren 
blir tatt i bruk. Før dette har 
videoene blitt navigert ved 
naturlig progresjon, 
tekstlinker og tilbake 
knappen i nettleseren. 
Bruken er naturlig, og må 
ikke letes frem før den blir 
brukt.
Bruker scrollbar og utforsker 
mengden med "bilder" helt i 
starten.
Hovedtekst
Fokuserer ikke på denne. 
Ser ikke at denne endres.
Ser ikke at hovedteksten 
endrer seg ved bruk av 
mappene. Leser en del av 
hovedteksten før mappene 
blir brukt.
Leser nesten ikke i 
hovedteksten, merker ikke at 
den endres med mappene.
Leser en del,  ser etterhvert 
at teksten endres med 
mappene.
Leser lite, men  ser at 
teksten endrer seg med 
mappene.
Tekstlenker
Bruker ikke tekstlenker Bruker ikke tekstlenker Bruker tidlig tekstlenke, 
mister oversikt over 
navigasjonen som et resultat 
av dette.
Bruker tekstlenker aktivt. 
Møter logisk brist.
Bruker tekstlenkene, blir litt 
forvirret første gang.
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Bruksmønstre
Testpersonene brukte applikasjonen på ulike måter. Person nummer to
gikk svært systematisk til verks og ønsket å se alle videoene med den
tilhørende hovedteksten før mappene ble åpnet. Dette førte til at ved-
kommende overså mye viktig informasjon og gikk til å begynne med
helt glipp av videoklippenes inndeling i ulike kategorier. Person num-
mer fire på sin side åpnet dancemappen med en gang og lot denne stå
åpen. Det førte til at en del av videoklippene ikke var tilgjengelig, slik
at vedkommende trodde noen av bildene ikke var lenket til videoklipp.
På den annen side førte det til at videoklipp og tekst fremsto som mer
interessante siden dance var den kategorien som passet personens inte-
resseområde best.
Videobruk og navigasjon av denne var også svært forskjellig. Person
nummer en så nesten ingen videoklipp ferdig, i motsetning til person
nummer to som stort sett så alt ferdig. På navigasjonssiden tok person
nummer fem og lukket ned nesten alle videoer før neste ble startet. De
andre som oppdaget videokontrollen nøyde seg med å stoppe den eller
startet en ny selv om den forrige ikke var ferdig avspilt.
Respondent nummer tre og fire var de personene som kom lengst i å be-
gynne å lære om Ballectroprosjektet. Felles for dem begge var interesse
for og bakgrunn fra ballett. Forskjellen var at person nummer tre foku-
serte veldig på innholdet fra starten av og aldri lærte seg grensesnittet
og navigasjonen på en ordentlig måte. Person nummer fire derimot fikk
en god oversikt over navigasjonen og de fleste funksjonene og kunne
utifra dette begynne å fokusere på innholdet mer enn selve applikasjon-
en og bruken av denne.
Av de øvrige testpersonene utpekte respondent nummer en seg ved å
være den som tok til seg minst av innholdet i applikasjonen. Etter å ha
prøvd de fleste funksjonen anså vedkommende seg for å være ferdig
med testingen. Dette gjenspeiler at det også var person nummer en som
uttrykte minst interesse for innholdet. Person nummer to og fem var
mer på det jevne. De fikk en god oversikt over navigasjonen, men tok
ikke skrittet fullt ut til å begynne å lære om Ballectroprosjektet.
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artefakt
Resultat
Regler
og normer
Fellesskap Arbeidsfordeling
Medierende
Regler Dansere
Systemutvikere
Dansekoreografer
Objekt
Erfaringer
Forsknings
−dokumentasjon
Prosjektkontekst
Ballectro
applikasjonen
Subjekt
Videoproduksjon
Koreografi
Dans og læring
Tilrettelegging for web
og scenografi
interesse for dans
Dansere, eller
brukere med Kunnskap om
Ballectro
−prosjektet.
Figur 5.7: Modell for ballectroprosjektet.
5.5 Virksomhetsteori og analyse
Sett i lys av virksomhetsteori som beskrevet i teorikapittelet velger vi
å se på bruken av Ballectroappliksjonen som en virksomhet. Vi kan da
identifisere de ulike elementene i en virksomhet (figur 5.7).
• Subjektet
Virksomhetens subjekt er dansere, eller andre brukere med
interesse for dans og scenografi.
• Objektet
Erfaringer fra prosjektet formidlet gjennom videoklipp og tekst. Vi
vil kalle dette Ballectroprosjektet.
• Fellesskap
Dansere, dansekoreografer, systemutviklere.
• Medierende artefakter
Ballectroapplikasjonen, som er tilgjengelig på internett.
• Arbeidsfordeling
Deling av oppgaver mellom medlemmer av fellesskapet. Dans
og læring, koreografi, videoproduksjon, applikasjonsutvikling og
tilrettelegging for internett.
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Respondent
Produksjon
Ballectroapplikasjonen
Ballectroprosjektet
Figur 5.8: Produksjonsaspektet av Ballectro
• Regler
Regler og normer som medierer forholdet mellom subjekter og
fellesskap.
• Resultat
Kunnskap om Ballectroprosjektet.
Produksjonsaspektet ved virksomheten
I våre forsøk fokuserte vi på produksjonsaspektet ved denne virksom-
heten, og så mer isolert på subjektets relasjon til objektet mediert av
det medierende artefaktet. Subjektet er her en respondent, objektet er
erfaringene, videoklipp og tekst fra Ballectroprosjektet og til slutt er det
medierende artefaktet selve Ballectroappliksjonen publisert på web (fi-
gur 5.8). Resultatet vil være at subjektet tilegner seg kunnskap om Bal-
lectroprosjektet.
Ballectroapplikasjonen medierer relasjonen mellom respondenten og de
erfaringene som ble gjort i Ballectroprosjektet. Respondentene får inn-
blikk i avgjørelser, medieuttrykk, lyd, bevegelse og dans presentert i ap-
plikasjonen. Ved å gjøre dette får applikasjonen en rolle der den funge-
rer som scaffolding for respondentene. På denne måten tilegner respon-
denten seg erfaringer gjort under prosjektet, hvilket også er målet med
Ballectroapplikasjonen.
5.5.1 Breakdowns, fokusskifter og motsetninger
For å realisere virksomheten blir det utført det en rekke handlinger. Bru-
ken av de ulike elementene i applikasjonen er i utgangspunktet bevisste
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handlinger, samtidig som bruk av mus og interaksjon med datamaskin-
en stort sett er operasjoner da respondentene hadde tidligere erfaring
med dette. Her er det interessant å se når respondentens handling re-
latert til applikasjonen går over til operasjon og omvendt. Under gjen-
nomføringen av eksperimentene fant vi motsetninger i virksomheten, og
situasjoner der det forekom breakdowns og fokusskifter.
Operasjonalisering og konseptualisering av videostart
Start av video var en handling i forsøkene som ble operasjonalisert for
alle respondentene. Ved første trykk på et bilde var dette en bevisst
handling hvor det også ble kommentert: “Jeg prøver å trykke på et bil-
de.” Etter å prøvd dette en eller to ganger gikk denne handlingen raskt
over til å være en operasjon for å starte video.
Vi ser her en overgang i det indre hierakiske nivået i virksomheten (fi-
gur 5.9 på neste side). I utgangspunktet var målet å starte et videoklipp,
noe som ble gjort med en bevisst handling. Etterhvert som dette ble
operasjonalisert så vi at å starte et videoklipp var noe som ble gjort au-
tomatisk ved behov.
Operasjoner er styrt av virksomheters betingelser, noe vi så ved at map-
pekontrollen bestemte hvilke videoklipp som var tilgjengelige. Mappe-
kontrollens betingelser sørget for at operasjonen videostart ble konsep-
tualisert slik at dette på ny ble en bevisst handling. Om en av mappene
er åpen hindrer denne at enkelte videoklipp kan startes. Inntil respon-
dentene hadde forstått mappekontrollen ble de forvirret av dette. Over-
raskelsen ved at det ikke startet et videoklipp førte operasjonen tilbake
til en handling igjen. Denne situasjonen kvalifiserer også til å være et fo-
kusskifte. Respondenten forventer å se et videoklipp starte, men fokus
ender istedenfor opp med å være på bildet som ikke gir den forventede
respons. Her flyttes fokus fra å være på det medierte innholdet til å være
på selve applikasjonen og dens funksjonalitet.
Denne situasjonen er en motsetning mellom respondenten og det me-
dierende artefaktet (figur 5.10 på neste side). Den fører til at subjektet
må endre sin mentale modell siden vedkommende ikke har forstått bru-
ken av det medierende artefaktet.
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Figur 5.9: Operasjonalisering av videostart
Respondent
Produksjon
Ballectroapplikasjonen
Ballectroprosjektet
Figur 5.10: Motsetning mellom respondent og Ballectroapplikasjonen
Motsetningen tvinger frem en ny forståelse av applikasjonen, dette fører
da til en læringsprosess. Om respondenten forstår hvordan mappekont-
rollen i applikasjonen fungerer vil denne handlingen på ny bli en opera-
sjon, og fokus skifter tilbake til applikasjonens innhold. Feiler man i å
forstå funksjonaliteten vil man få en breakdownsituasjon siden respon-
denten ikke får utført ønsket resultat.
Forståelse av læringsarenaen
Læringsarenaen er vinduet hvor Ballectroapplikasjonen er tilgjengelig.
Under forsøkene ble nettleseren Internet Explorer brukt. Denne tilbyr en
mulighet for å maksimere vinduer i Windows, men her er ikke denne
funksjonen tilgjengelig. Likevel ønsket flere av respondentene å gjøre
dette, og brukte tid for å få dette til. De er vant til at internettsider kan
forstørres, forminskes eller maksimeres etter eget ønske.
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Her er det en motsetning mellom respondentens tidligere erfaring og
designet til applikasjonen. Motsetningen går også her mellom subjekt
og medierende artefakt (figur 5.10 på forrige side).
Respondentene ønsket å forstørre læringsarenaen av rent subjektive
hensyn. De sa at det var dette de var vant til og at de synes det var
best på denne måten. Derfor ble de irriterte når dette ikke var mulig.
Bruk av video og tilhørende tekst
Til hvert videoklipp hører det en tekst. Denne gir utfyllende informasjon
om videoklippet og er noen ganger en forutsetning for å forstå hva man
ser. Her ble det et problem ved at videoklippene starter umiddelbart og
man får ikke tid til å lese teksten hvis man selv ikke stopper videoen
først. Vi observerte at video tok oppmerksomheten til respondentene
foran teksten og at denne derfor ikke ble lest i særlig stor grad. Dette
førte også til at flere av dem ikke la merke til forskjell og endringer i ho-
vedteksten. Hvilke mapper som er åpne styrer også hovedteksten, men
det var ikke alle respondentene som la merke til dette.
Respondentene ønsket også en mulighet for å se hvor lang tid som var
igjen av videoen. Siden de ikke hadde dette ga de uttrykk for at det var
vanskelig å velge om de skulle lese tekst eller følge med på videoen. Det-
te hindret respondentene i å fullt ut forstå hva de så i videoklippene.
Siden de leste teksten først etter å ha sett video, visste de ikke hva de
skulle se etter. Det var sjelden de så et videoklipp på nytt etter at de
hadde lest teksten.
Forvirringen rundt video og tekst er skapt av en indre motsetning i appli-
kasjonen. Om respondentene ikke forstår videoklippene eller ser disse
på nytt etter å ha lest den tilhørende teksten, kan de ende opp med å
ikke ha noe utbytte av videoklippet. Den indre motsetningen står mel-
lom applikasjonens design og funksjonalitet (figur 5.11 på neste side).
Videokontroll
Videokontrollen skapte et skifte i fokus hos alle respondentene, bortsett
fra en som ikke la merke til denne. Siden videokontrollen først dukker
opp når man flytter muspekeren over toppen av videovinduet tar denne
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Respondent
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Applikasjonens design
i motsetning til
funksjonalitet
Ballectroprosjektet
Ballectroapplikasjonen
Figur 5.11: Indre motsetning i Ballectroapplikasjonen
fokus bort fra videoklippet. To av respondentene utforsket kontrollen
aktivt, og den ble naturlig i bruk gjennom resten av forsøket. Bruken av
kontrollen gikk hos dem fra handling til operasjon, mens hos de rester-
ende forble funksjonen på handlingsnivået.
At en av respondentene ikke fant videokontrollen, og at to ikke klarte
å bruke denne så godt i løpet av forsøket gjør at vi vurderer bruken av
dette elementet som en motsetning i virksomheten. Vi ser det som indre
motsetning i ballectroapplikasjonen mellom ønsket om et tiltalende de-
sign og at den skal være lett å lære.
Siden respondentene ikke mestret denne løsningen, vil den interne mot-
setningen kunne føre til en ny motsetning mellom respondenten og ap-
plikasjonen (figur 5.12 på neste side).
Breakdown ved tekniske problemer
Under forsøkene var det et tilfelle av en fysisk breakdownsituasjon ved
at det ble problemer med videoaspillingen i applikasjonen. Videoen gikk
sakte og lyden hakket. Respondenten prøvde å starte flere videoer de
hakket alle sammen og vedkommende måtte ha tips fra forsøksleder for
å komme videre. Løsningen var å lukke applikasjonen og starte forfra
igjen.
Vi finner her en motsetning mellom applikasjonen og Ballectroprosjek-
tet. At applikasjonen må startes på nytt er en kritisk feil, som gjør at
applikasjonen ikke lenger gir respondenten muligheten til å lære om
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Respondent
Produksjon
Tiltalende design
i motsetning til
lett å brukeBallectroapplikasjonen
Ballectroprosjektet
Figur 5.12: Indre motsetning i Ballectroapplikasjonen, som fører til ny
motsetning mellom applikasjon og respondent.
ballectroprosjektet (figur 5.13 på neste side).
I følge Nielsens (1993) kriterier for god brukbarhet ser vi at slike kritiske
feil ikke må oppstå. Respondenten opplever et breakdown og går fra det
Bødker (1991) kaller bruksaspektet til det fysiske aspektet. Først når ap-
plikasjonen er oppe og fungerer igjen vil man være tilbake i bruksaspek-
tet.
5.5.2 Fra en virksomhet til en annen
Vi ønsket med forsøkene av Ballectroapplikasjonen å se på overgangen
fra at brukere lærer om et artefakt til at de benytter artefaktet som me-
dierende artefakt for å oppnå noe annet.
Vi ser her på prosessen der en applikasjons grensesnitt er objektet, slik
at en kan lære seg å bruke applikasjonen. Det endelige målet vil være å la
applikasjonen bli det medierende artefaktet for å tilegne seg kunnskap
om prosjektets innhold (figur 5.14 på side 85).
I figuren ser vi brukeren av applikasjonen som subjektet i både modell A
og B. Applikasjonen går fra å være objektet i modell A til å bli det medie-
rende artefaktet i modell B. Med applikasjonen som medierende artefakt
får man muligheten til å se på innholdet i Ballectroprosjektet, som er det
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Respondent
Produksjon
Ballectroapplikasjonen
Ballectroprosjektet
Figur 5.13: Kritisk feil skaper en motsetning mellom applikasjon og
prosjekt.
nye objektet i modell B. Forkunnskaper er medierende artefakt i modell
A. Med forkunnskaper mener vi tidligere erfaring med artefakter av den-
ne typen. Forkunnskapene er da satt sammen av tidligere erfaring med
start og stopp av video, bruk av linker på internett og eventuelt andre
inntrykk en har. Tiden mellom modell A og B er tiden det tar å flytte
fokus fra det ene objektet til det nye.
Vi ser altså på tiden det tar for å lære seg å bruke et artefakt til man
faktisk kan bruke det til noe nyttig. Ideelt sett burde det ikke vært noen
tid her, da det optimale er at artefaktet umiddelbart er et medierende
artefakt.
Her er en gjennomgang av prosessene vi forventer en respondent går
gjennom ved bruk av Ballectroapplikasjonen. Respondentene har ikke
brukt Ballectroapplikasjonen før, og må utforske denne. De bruker det
de har av tidligere kunnskap om internett, regler, konvensjoner og stan-
darder for navigasjon for å utforske det ukjente grensesnittet. Før de
behersker grensesnittet er det vrient å forstå hva Ballectroprosjektet fak-
tisk handler om, siden en ikke får presentert informasjonen slik det er
tiltenkt fra prosjektdeltakerne. Etterhvert som en forstår og oppdager
funksjonene i applikasjonen vil en kunne erstatte forkunnskapene med
ny kunnskap slik at applikasjonen fungerer som et medierende artefakt.
Da vil respondentene få uhindret innblikk til prosjektets egentlige inn-
hold og ha muligheten til å lære om dette.
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Bruker Bruker
BallectroapplikasjonenForkunnskaper
Modell A Modell B
BallectroprosjektetBallectroapplikasjonen
Figur 5.14: Fra modell A til modell B.
Overganger mellom modell A og modell B
Hva som gjorde at to av respondentene gikk fra modell A til modell B
er interessant å se nærmere på. I denne prosessen kan vi si at innholdet
kommer frem når applikasjonen blir transparent.
Respondent nummer tre og fire var de personene som kom lengst i å
begynne å lære om Ballectroprosjektet. Felles for dem begge var inte-
resse for og bakgrunn fra ballettdans. Forskjellen var at person num-
mer fire fokuserte veldig på innholdet fra starten av og aldri lærte seg
grensesnittet og navigasjonen på en ordentelig måte. Person nummer tre
derimot fikk en god oversikt over navigasjonen og de fleste funksjonene
og kunne utifra dette begynne å fokusere på innholdet mer enn selve
applikajonen og bruken av denne. Person tre fulgte på denne måten ut-
viklingen som vist i figur 5.14.
Av de øvrige testpersonene utpekte respondent nummer en seg ved å
ikke komme videre fra modell A. Etter å ha prøvd de fleste funksjonene
anså vedkommende seg for å være ferdig med testingen. Dette gjenspei-
ler at det også var person en som uttrykte minst interesse for innholdet
i applikasjonen. Person nummer to og fem var mer på det jevne. De fikk
en god oversikt over navigasjonen, men tok ikke skrittet fullt ut fra mo-
dell A til modell B (figur 5.14).
Overgangen fra modell A til modell B kan også gå andre veien. Når bru-
keren har fokus på innholdet og det oppstår fokusskifter og breakdown-
situasjoner gjør applikasjonen seg igjen synlig. Da vil brukeren gå den
85
Kapittel 5. Case 1 - Ballectroprosjektet
andre veien fra modell B til modell A, ved at oppmerksomheten rettes
mot applikasjonen igjen og ikke innholdet. Denne situasjonen er ikke
nødvendigvis negativ, da brukeren vil lære noe nytt og på den måten gå
frem igjen til modell B.
5.6 Oppsummering
Etter å ha analysert resultatene fra forsøkene med applikasjonen vil vi
prøve å besvare spørsmålene vi stilte innledningsvis.
Det som fungerer meget godt i applikasjonen er organisering, start og
avspilling av videoklipp. Selve designet og brukeropplevelsen blir opp-
fattet som positiv og strømlinjeformet. Når man først har lært grense-
snittet og funksjonene er dette en fin måte å presentere videoklipp på.
Det som derimot trekker ned er at applikasjonen er vrien å lære seg
og derfor tung å bruke til å begynne med. Funksjonaliteten rundt map-
peinndelingen er langt fra selvforklarende og denne er vanskelig å for-
stå. Dette kan komme av at det er vanskelig å se at tekster forandrer seg
når de ulike mappene åpnes, og tabsene som marker hvilke filmklipp
som hører til de ulike mappene er vanskelige å få øye på. Sammenhen-
gen mellom mappeteksten og mappenavn er heller ikke alltid like sterk
og kan virke forvirrende. Samspillet mellom tekst og video fungerer hel-
ler ikke veldig godt. Teksten forklarer videoen, men siden teksten ikke
er tilgjengelig før videoen starter blir denne lest etter at man har sett
videoen. Dette gjør at man får mindre utbytte av videoen enn om man
hadde lest teksten først.
Med en del forandringer bør applikasjonen kunne bli bedre å bruke. Ty-
deligere merking av de ulike funksjonene vil gjøre det enklere å finne
dem. Videokontrollen bør være permanent synlig så denne kan tas i bruk
tidlig, og videovinduet bør ha en markør som viser lengden på videoklip-
pene og hvor i klippet man er. Tydeligere overskrifter på de ulike tekste-
ne og en hjelp funksjon for hele applikasjonen vil også være nyttig. Dette
sammen med en kort introduksjon eller forklaring i det applikasjonen
starter vil forhåpentligvis gi applikasjonen bedre brukbarhet.
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6.1 Om DLC-prosjektet
DLC står for Digitale LæringsCase. Det har som mål å styrke yrkesret-
tingen og praksisnærheten til lektor- adjunktprogrammet (LAP) og den
praktisk-pedagogiske utdanningen (PPU) ved UiO.
Det tas utgangspunkt i eksisterende digitalt videomateriale som frem
til nylig kun har vært tilgjengelig på CD-rom. Dette materialet består
av en del dramatiserte klasseromsituasjoner som er bygget opp med en
start og flere alternative løsninger. Dette casematerialet skal samkjøres
og legges opp slik at det enkelt kan tilrettelegges til bruk i læringsopp-
legget til LAP og PPU. Her er tanken at det skal utvikles en applikasjon til
bruk for en didaktiker som på denne måten lager et læringscase for sine
lærerstudenter ved å sette sammen et utvalg av videoklipp og oppgaver
som studentene skal løse (figur 6.1 på neste side). Dette skal integreres
sammen med tilgjengelige LMSer (Learning Management System) slik at
studentenes besvarelser legges rett inn i dette. Her er en utfordring å
finne frem til en SCORM (Sharable Courseware Object Reference Model)
standard som støtter dette.
6.2 Våre undersøkelser
Våre undersøkelser i forhold til DLC-prosjektet begrenser seg til noen
intervjuer og en kort visning av noen ferdige tilrettelagte caser. Casene
vi så på var et om kristendom, religion og livssyn (KRL), et om
engelskundervisning og et om etikk i læringssituasjoner. Vi var inne på
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Database
Applikasjon
Didaktiker
Digitale
Lærings
Case
Studenter
Figur 6.1: Tiltenkt struktur i DLC-prosektet.
deres oppgaver, hvor langt man har kommet med prosjektet og valg som
er gjort i designprosessen, i hvilken grad brukbarhet har blitt påtenkt og
hva som er planlagt og gjennomført av brukertester.
6.3 Intervjuresultater
Av de to utviklerne vi har snakket med var den ene innholdsprodusent
med regi og produksjonsansvar for videoklippene. Den andre jobber
med programmering, tilrettelegging og utvikling av ferdige læringscaser.
Utviklerne vi intervjuet ser på DLC-prosjektet som en viderføring av bru-
ken av små korte videosekvenser til bruk i læringssammenheng. Dette
begynte med læringsmateriale på film eller vanlig video som sammen
med veiledningshefter tilbød oppgaver og problemstillinger som skulle
diskuteres. Etter dette kom lærings-CDer hvor man har video og opp-
gaver integrert i en applikasjon. Her har man også større kontroll over
innholdet enn på vanlig video med muligheter for å velge eller legge opp
til alternative handlingsforløp. DLC-prosjektet skal i tillegg til dette også
gi mulighet for intetgrering med LMSer og på den måten gi studentene
mulighet til gi svar på oppgavene direkte i applikasjonen og legge inn er-
faringer og evalueringer av casene. På denne måten vil det også bygges
opp en kunnskapsdatabase med utgangspunkt i casene og casemateria-
let.
88
6.3. Intervjuresultater
Status på prosjektet
Foreløpig status er at en del caser er laget i Flash og ligger inne på
en server. Et av disse casene er nå klar for utprøving på studenter.
Databasen til systemet hvor alle videoklipp og alle ferdige caser
etterhvert skal streames fra er ikke oppe og kjører ennå. Utviklerne sier
at målet er å få denne opp og kjøre før sommeren. Det er heller ikke
startet arbeid på metadatabasen som skal gi mulighet for å gjennomføre
tematiske søk og visning av beslektede videoklipp og caser. Casene er
foreløpig laget i Flash og ikke i MPEG-4 som er målsettingen. Dette er
grunnet problemer med å ta i bruk MPEG-4. Selv om valget av Flash og
QuickTime ikke er ment å være permanent mener utviklerne at dette
foreløpig er en god løsning. De ferdige casene skal etterhvert via SCORM
også integreres med med It’s Learning som er et LMS som brukes ved
PPU.
Bruk av video
I følge utviklerne er det nye ved bruken av video i DLC-prosjketet at
video, oppgaver og besvarelser foregår på samme læringsarena. Et av
casene, KRL-caset, er bygd opp ved at man først får en problemstilling
relatert til læringsopplegget, så får man valget mellom flere videoklipp
som viser ulike vinklinger og innfallsmåter til problemet. Etter at
videoen har gått en stund stopper den og det kommer opp nye
spørsmål og problemstillinger samt eventuelle linker til mer utfyllende
informasjon man kan se før man går videre i videoen. Disse linkene er
lagt inne i selve videofilen. Denne informasjonen er ikke nødvendigvis
direkte relevant for problemstillinger og spørsmål stilt til brukeren, men
kun en utfyllende bakgrunnsinformasjon som støtter opp og fungerer
som scaffolding til læringsprosessen. Siden videoene stopper av seg selv
og det er bygd opp slik at man hopper i videofilen når man følger linker
er det lagt inn tidsmerking hvert tiende sekund i selve videofilen. På
denne måten skal det bli lett for brukere å beskrive hvor i videofilene de
er.
Designvalg
Utviklerne sier at designvalg i forhold til DLC-prosjektet tar utgangs-
punkt i at prosjektet er lagt opp etter problembaserte lærings teorier.
Det er basert på et sosio-kulturellt læringssyn hvilket går ut på at læring
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skjer best når studentene er med i hele prosessen. I casene skal ting fo-
regår i samhandling med andre studenter. All design er derfor lagt opp
etter at det skal arbeides i grupper på to til tre personer, men det skal
likevel kunne brukes individuelt. Alle spørsmål er lagt opp for gruppe-
arbeid med bruk av flertallsformer.
Utviklerne påpeker at det er lagt stor vekt på videoproduksjon og funk-
sjonalitet til casene og at læring står i fokus. Det er derfor ikke jobbet
noe særlig med layout siden funksjonalitet har vært prioritert. Om de-
sign og brukergrensesnitt sier den ene utvikleren at applikasjonen skal
ha et tiltalende design så man får lyst til å jobbe med det. Den andre sier
at designet på applikasjonen bør være så rent som mulig så ikke noe
kommer i veien for innholdet. Det bør være intuitivt og selvforklarende
uten behov for videre introduksjon eller opplæring. Et mål er å beholde
brukerkontroll og ikke påtvinge brukeren en hel masse utenforliggen-
de som dukk opp vinduer og liknende. Videre sier de at det er viktig å
sørge for at brukere får et eie forhold til produktet så det blir brukt i
fremtiden. Dette skal også ivaretas ved at studentene med tiden skal få
mulighet til å manipulere materialet og gi tilbakemeldinger.
Et bevisst designvalg i casene er å tilby former for scaffolding for å
støtte opp om læringsprosessen. Dette tilbys i form av linker til relvant
ekstrainformasjon, eller filmklipp som ikke er direkte involvert i sek-
vensen, men som tilbyr utfyllende bakgrunnsinformasjon til det man har
sett. Et eksempel på dette er i et av klippene fra et engelskundervisnings-
caset hvor vi finner en link til hybride praksiser som gjør at tekst dukker
opp i et eksternt vindu.
Brukermedvirkning
I følge utviklerne har det så langt i prosjektet vært lagt opp til alt
for lite sytematisk brukertesting og brukermedvirkning selv om det
er gjort intervjuer av studenter som har brukt systemet. Studenter
på ILS skal teste et case under et etikkseminar. Det er et låst
case, med ferdig gitt hendelsesforløp, hvor eneste interaksjon blir
å besvare problemstillinger som blir presentert. Utviklerne forventer
ikke at det blir noen tilbakemelding på skjerm oppsett og design
fra denne testingen siden det antakeligvis fokuseres mest på innhold
og sekvensiell oppbygning. Det er heller ikke laget noe opplegg
for brukbarhetstesting og relaterte problemer. Brukertestingen kan
også sees i et større perspektiv gjennom mangeårig bruk av video
90
6.3. Intervjuresultater
i undervisning og man har mye erfaring om hva som fungerer i
læringssituasjoner. Det er ikke gjort spesifikke brukbarhetstester. En av
utviklerne sier at det viktigste er at det er pedagogikk og det må man ha
i bakhodet gjennom hele utviklingsfasen.
Problemer
Så langt har det vært en del tekniske problemer med prosjektet. MPEG-4
er foretrukket standard for utvikling siden man vil se hvilke muligheter
dette har samtidig som det er et mer fremtidsrettet format. Problemet
er i følge den ene av utviklerne at de ikke får til ønsket funksjonalitet
med kompetansen og utviklerverktøy som foreligger. Dette er langt på
vei et spørsmål om tid og midler siden man kunne ønsket å trekke inn de
som virkelig har ekspertise på dette området, men det tilates ikke innen
prosjektets rammer. MPEG-4 løsningene er ikke lagt vekk, men Flash og
Quicktime er som nevnt en midlertidig løsning for å komme videre i pro-
sjektet. Et annet teknisk problem er at DLC skal tilby en full integrering
og tilgang til materialet gjennom It’s Learning. Foreløpig er det ikke klart
hvordan man skal få til integrasjonen med LMSer i forhold til diskusjon
og tilbakemelding på videoen man har sett på.
Av andre problemer i prosjektet sier utviklerne at det i denne type appli-
kasjon er et linearitets problem. Man skal sørge for at studentene ser på
det de får presentert og ikke hopper over noe. Dette løses enklest med
et fastlåst opplegg, men vil da gi et dilemma i forhold til grunntanken
om at dette ikke gir studentene den frihet og de valg de bør ha. De peker
også på en konflikt i prosjektet i form av at problembasert læring sier
at studentene skal utforme sine egne problemstillinger, men det de gjør
ved å bygge opp ferdige moduler er å gi dem ferdigtygget materiale.
Rent praktisk er det også et problem med at læringsforløpet i casene
ikke kan tilrettelegges hver enkelt didaktiker sine ønsker, slik som det
er gjort med etikk-caset som skal prøves ut. Man må lage ting av mer
generell karakter, hvis ikke må man, som en av utviklerne sier, ha en hel
stab som holder på med utvikling av dette her.
Annet
Utviklerne tror prosjektet er ganske banebrytende innenfor høyere
utdanning ved denne type bruk av video. Den dagen dette er fullt oppe
og går med tilknytningsmuligheter til valgt LMS, store mengder video og
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erfaringer i databasen og muligheter til å lage egne caser, vil dette være
et genuint og spennende læringsmiddel.
6.4 Analyse av DLC-prosjektet
På bakgrunn av intervjuene med utviklerne har vi laget en modell for
de forskjellige elemenetene i utviklingsprosessen, basert på Engeströms
(1987) modell for virksomheter (figur 6.2 på neste side). Vi kaller denne
utviklingsvirksomheten og den består av følgende elementer:
• Subjektet
Utviklerne av DLC-prosjektet. Ansvarlige for den tekniske produk-
sjonen av database og applikasjon, samt læringsmoduler.
• Objektet
Læringsinnholdet for DLC-prosjektet og læringsmodulene. Eksem-
pler er videoklipp og læringstekst.
• Felleskap
Deltakerne i DLC-prosjektet. Utviklere, ledelse og didaktikere som
bidrar med krav, erfaring og ønsker om det ferdige resultatet.
• Medierende artefakter
Teknologi og utviklingskunnskap utviklerne bruker for å bearbeide
objektet under utviklingsprosessen.
• Arbeidsfordeling
Deling av arbeidsoppgaver og ansvar mellom medlemmer av
fellesskapet. Bestemmer rollene til de forskjellige deltakere i
prosjektet.
• Regler
Eksplisitte og implisitte regler, normer og konvensjoner som setter
rammer for valg under utviklingen. Slik medierer regler forholdet
mellom fellesskapet og utviklerne.
• Resultat
Ferdigstilling av DLC-prosjektet i form av ferdige læringsmoduler
og opparbeidelse av læringsdatabase.
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Figur 6.2: Omgivlesene som påvirker utviklingen av DLC-prosjektet
Utviklingsprosessens omgivelser
Basert på Engeströms (1987) modeller for virksomhetsnettverk har vi
valgt å se på relasjonene til tre nabovirksomheter i omgivelsene av vår
utviklingsvirksomhet (figur 6.3 på neste side). Denne er sentralvirksom-
heten som blir påvirket av de økonomiske rammene og teknologien. Den
tredje virksomheten i omgivelsene er objektvirksomheten, som er resul-
tatet av produksjonen. Dette er DLC-prosjektet og læringsmoduler.
6.5 Motsetninger og konflikter i DLC-prosjektet
Ut fra intervjuene med utviklerne fant vi en del motsetninger i prosjekt-
et. Motsetningene har påvirket en del valg som er gjort og dermed vært
med på å forme utviklingsprosessen.
Engeström (1987) deler inn i tre typer motsetninger. Han finner motset-
ninger internt i enkeltelementer av en virksomhet, mellom elementene i
en virksomhet og mellom nabovirksomheter. Vi har valgt å dele de mot-
setningene vi fant inn i tre kategorier. Vi ser på motsetninger mellom ut-
viklerne og omgivelsene, motsetninger internt i utviklingsvirksomheten
og motsetninger i resultatet eller objektvirksomheten av utviklingsvirk-
somheten.
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Figur 6.3: Omgivlesene som påvirker utviklingen av DLC-prosjektet
6.5.1 Motsetninger mellom utviklerne og omgivelsene
Motsetning mellom tilgjengelig og ønsket teknologi
DLC-prosjektet er som andre utviklingsprosjekt avhengig av tildelte øko-
nomiske midler for å drives fremover. Dette gir prosjektet visse rammer,
som gjør at utviklerne noen ganger må velge løsninger som i utgangs-
punktet ikke er ønsket, men som gir raske og synlige resultater. Disse
valgene kan føre til at sluttproduktet ikke har den graden av kvalitet,
funksjonalitet eller brukbarhet som kunne vært oppnådd.
Utviklerne av DLC-prosjektet ønsket å utvikle applikasjonen med MPEG-
4 som standardard fordi den er fremtidsrettet og det er et mål å se hvilke
muligheter man har med denne. Dette har de ikke fått til med de fore-
liggende utviklerverktøy for MPEG-4. Dette kunne vært løst ved å trek-
ke inn ekstern kompetanse, men innen de rammer satt av budsjett og
tidsfrister har dette ikke vært mulig. De har derfor valgt tidligere kjent
teknologi for å få resultater. Valget er falt på Flash og Quicktime. Dette
er en god løsning selv om utviklerne i utgangspunktet ønsket å benytte
MPEG-4.
I utgangspunktet finner vi en motsetning mellom utviklerne og det me-
dierende artefaktet eller den tilgjengelige teknologien i utviklingsvirk-
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Tilgjengelig teknologi
(MPEG−4)
Subjekt
Teknologi Utviklingsvirksomhet
Figur 6.4: Motsetning mellom utviklingsvirksomheten og den tilgjengeli-
ge teknologien.
somheten. Denne motsetningen fører videre til en ny konflikt med en
annen virksomhet, og ligger mellom utviklingsvirksomheten og virksom-
heten med tilgjengelig teknologi. Siden utviklerne har en konflikt med
MPEG-4 som teknologi og bruken av dette ikke går som ønsket, må man
på grunn av prosjektets rammer bytte ut teknologien for å få tilnærmet
ønsket resultat (figur 6.4).
De økonomiske rammene er som Engeström (1987) kaller det en re-
gelproduserende virksomhet, og presser utviklerne til å gjøre uønskede
valg i produksjonen. Dette er en underliggende konflikt for hele prosjek-
tet, som i stor grad ser ut til å prege utviklerne og deres valg. Vi kan se
hvordan en konflikt mellom utviklingsvirksomheten og de økonomiske
rammene presser frem valg som i utgangspunktet er uønsket i produk-
sjonen av DLC-prosjektet (figur 6.5 på neste side).
Resultatet av disse to motsetningene blir en kompleks situasjon, der
rammene for produksjon forklarer hvordan utviklerne må ta valg de
med bakgrunn i målsettingen til DLC-prosjektet i utgangspunktet ikke
ønsket (figur 6.6 på neste side).
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Produksjon
Regler
Økonomiske rammer Utviklingsvirksomhet
Figur 6.5: Motsetning mellom utviklingsvirksomheten og de økonomiske
rammene.
Subjekt
(MPEG−4)
Medierende
artefakt
Produksjon
Teknologi
Regler
Økonomiske rammer
Utviklingsvirksomhet
Figur 6.6: Motsetning mellom utviklingsvirksomheten, tilgjengelig tek-
nologi og økonomiske rammer.
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ArbeidsfordelingFellesskap
Utviklere Objekt
Figur 6.7: Motsetning mellom utviklerne og arbeidsdelingen i utviklings-
virksomheten.
6.5.2 Motsetninger internt i utviklingsvirksomheten
Motsetning mellom enkeltpersonens og fellesskapets ønsker til
design
For å lage noen ferdige læringsmoduler har utviklerne samarbeidet med
en didaktiker som har sterke ønsker om hvordan denne skal være. Ut-
viklerne er åpne for individuelle tilpasninger, men skeptiske til å følge
en enkelt didaktikers oppskrift da dette er mer tidkrevende og vanskelig
å overføre til andre læringsmoduler i prosjektet.
Tilrettelegging etter en enkelt didaktikers ønsker er et problem for et
så stort og komplisert prosjekt. At de enkelte læringsmodulene er for-
skjellig tilrettelagt er en viktig del av DLC-prosjektet, men det blir mer
komplisert om man skal lage forskjellig funksjonalitet og design til hver
enkelt modul. Det er ønske om å ha en mer standardisert mal som di-
daktikerene kan tilpasse sine behov.
Utviklerne og didaktikeren er en del av fellesskapet som skal produs-
ere og utvikle DLC-prosjektet. Fellesskapet bidrar med sine ønsker og
erfaringer og utviklerne tar hensyn til disse under produksjonen. En di-
daktiker har kommet med spesielle krav til et læringscase. Om utviklerne
må ta hensyn til alles individuelle krav vil det kreve resurser utover hva
som er mulig i dette prosjektet. Utviklerne får da større arbeidsoppgaver
enn de var tiltenkt.
Vi identifiserer her en motsetning mellom utviklerne som subjekter og
arbeidsoppgavene som er mediert av arbeidsfordelingen (figur 6.7).
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Utviklere
Regler Fellesskap
Figur 6.8: Motsetning mellom utviklerne og reglene i utviklingsvirksom-
heten.
Motsetning mellom ønsket brukermedvirkning og praksis
Utviklerne har arbeidet med læringsmaterialet i DLC-prosjektet over
lengre tid. Dette er vurdert opp mot læringseffekt og er sikret kvalitets-
messig på dette området.
Utviklerne gir derimot uttrykk for at det ikke har vært nok brukertes-
ting. Det har fra utviklernes side vært et ønske om brukermedvirkning,
men dette er ikke gjennomført i praksis. I den grad design og grensesnitt
er diskutert, er dette med ledelse og ikke de egentlige brukerne av lær-
ingsmodulene. Dette strider mot prinsippene til Gould og Lewis (1985)
for å produsere et system med god brukbarhet.
Motsetningen finner vi mellom subjektet og reglene i utviklingsvirksom-
heten. Dette vil påvirke det produktet som er artefakt i en ny virksomhet.
Denne motsetningen kan da føre til en ny konflikt mellom utviklingsvirk-
somheten og resultatet (figur 6.8).
For å involvere brukerne i utviklingsprosessen kommer Gould og Lewis
(1985) med klare retningslinjer for hvordan dette kan gjøres. At den-
ne type retningslinjer ikke er fulgt kan skyldes manglende resurser, lite
kunnskap om brukermedvirning eller arbeidsvaner.
En av utviklerne ytret et ønske om å engasjere brukere av andre grunner
enn å sikre brukbarheten. Ved at brukere deltar i utviklingen og får se
produktet er det enda større mulighet for at applikasjonen vil bli tatt i
bruk, mente utvikleren. Dette fordi brukere får et eieforhold til produk-
tet og får realistiske forventningene til det endelige produktet. Denne
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Digitale
Lærings
Case
Studenter
Didaktiker
Utvikler
Figur 6.9: Reell situasjon i DLC-prosektet.
tankegangen er i tråd med Preece et al. (Preece et al. 2002) sine mening-
er om fordeler av å involvere brukere i utviklingen.
6.5.3 Motsetninger i resultatet eller objektvirksomheten
Motsetning mellom ønsket produkt og reelt produkt
Et dilemma i utviklingsprosessen er knyttet til det reelle produktet. Ut-
viklerne skal som nevnt i følge målsetningen til prosjektet, lage en ap-
plikasjon som skal gjøre didaktikerne i stand til å lage nye læringscaser
basert på tilgjengelig materiale i en database (figur 6.1 på side 88). I den-
ne delen av prosjektet avventer man derimot inntil videre produksjonen
av applikasjonen og databasen. Utviklerne lager i første omgang nye læ-
ringsmoduler som kan brukes i undervisningen (figur 6.9).
I følge Gould og Lewis (1985) skal en ha empiriske målinger der en
benytter seg av prototyper som kan testes av brukere. Med å lage ferdi-
ge læringsmoduler får en god anledning til å teste disse mot studente-
ne. Samtidig skal databasen inneholde nettopp slike læringsmoduler, så
man genererer innhold til databasen ved å lage disse.
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av DLC−prosjektet
Utviklingsvirksomhet
Digitale LæringsCase
(Resultat)
Indre motsetning
materiale.
problembasert læring
og ferdigprodusert
mellom ønsket om
Figur 6.10: Indre motsetning i resultatet av utviklingsvirksomheten
Et mulig problem med å produsere fungerende læringsmoduler kan bli
motivasjonen til didaktikerne. Etterhvert som produksjonen av databa-
sen går fremover har didaktikerne fått en rekke ferdige moduler, som
er fullt brukbare i undervisningen. Det kan være at de blir fornøyd med
dette, og dermed ikke er like motivert til å bidra i til videre trinn i pro-
sjektet.
Motsetning mellom problembasert læring og ferdige læringscaser
En motsetning med DLC-prosjektet er at det bygger på en filosofi med
problembasert læring i motsetning til selve konseptet med ferdige lær-
ingsmoduler. Problembasert læring baserer seg på at læring skjer best
når studenter er med i hele prosessen, som sagt i intervjuet med utvik-
lerne. Motsetningen er at DLC-prosjektet kun kan gi studenter ferdige
læringsmoduler med et fastlagt handlingsløp. Utviklerne tror at disse
fortsatt gir en god læringseffekt, selv om de faste rammene strider mot
den grunnleggende læringsfilosofien.
Motsetningen ligger her internt i det medierende artefaktet av ob-
jektvirksomheten som er resultatet av utviklingsvirksomheten (fi-
gur 6.10). Utviklerne ønsker problembasert læring for studenter, men
læringscasene består av ferdigprodusert materiale.
Motsetning mellom behovet for standarder og nyskapning
En slik tilrettelegging og interaksjon med video og læringsmateriale fin-
nes det lite av fra før av. Utviklerne baserer designet på tidligere erfaring
og et ønske om et rent og tiltalende grensesnitt. Likevel har de forskjelli-
ge casene ulike skjermoppsett, linktyper og måter for å levere inn tekst-
lige besvarelser.
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Utviklingsvirksomhet
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Figur 6.11: Indre motsetning i resultatet av utviklingsvirksomheten.
For at brukerne av læringscasene skal få fullt utbytte av applikasjonen
og oppnå en god læringseffekt, er det nødvendig at denne virker transpa-
rent og har god brukbarhet. Er ikke brukbarheten tilstrekkelig vil det
lettere kunne oppstå fokusskifter eller breakdownsituasjoner. Om dette
forekommer blir oppmerksomheten rettet mot selve applikasjonen og
bruken av denne, da blir operasjonen konseptualisert. Den blir en be-
visst handling som krever at brukeren bruker tid og krefter på å lære
og forstå applikasjonen istedenfor å lære av innholdet levert gjennom
DLC-prosjektet.
Motsetningen ligger internt i resultatet av utviklingsvirksomheten. Ut-
viklerne ønsker å ha et nyskapende produkt samtidig som dette skal
være mest mulig tilgjengelig for brukere (figur 6.11).
For at brukerne skal forstå applikasjonen best mulig bør den spille på
deres forkunnskaper. Ved å forholde seg til brukernes forkunnskaper
vil overgangen fra å lære seg applikasjonen til å ha utbytte av innhold-
et være enklere. Om det viser seg at ikke noen av de mulige løsningene
oppfattes som naturlige og selvforklarende for brukerne, vil vi henvise
til Normans (1988) prinsipper om at det er et behov for standarder.
Motsetning mellom læringsarena og gruppearbeid
I intervjuene forteller utviklerne at modulene produsert gjennom DLC-
prosjektet er laget for å bli brukt i gruppearbeid. Det er da meningen at
flere studenter sitter samlet rundt en datamaskin.
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(medierende artefakt)
av DLC−prosjektet
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Objektvirksomheten
(Fellesskap)
Figur 6.12: Intern motsetning i objektvirksomheten.
Vi finner en potensiell motsetning i dette da selve visningen av lærings-
caser kan være litt problematisk på grunn av den fysiske plassen rundt
en datamaskin. Casene har video-, link- og tekststørrelse som er ganske
liten, i tråd med utviklernes ønske om et elegant og tiltalende design.
Læringsmodulene er laget slik at en ikke kan øke størrelsen på videoen,
linkene eller teksten som blir vist på skjermen. Om en gruppe skal jobbe
sammen rundt en datamaskin kan det bli vanskelig for alle å se det som
vises på skjermen.
Vi ser her en motsetning mellom digitale læringscase som er det me-
dierende artefaktet og fellesskapet i objektvirksomheten (figur 6.12).
Denne problemstillingen finner vi i det fysiske aspektet Bødker (1991)
har beskrevet siden det oppstår en fysisk hindring for at alle brukerne
får sett innholdet på læringsarenaen. Hindringen gjør at ikke alle bru-
kerne kommer til bruksaspektet eller videre.
6.6 Anbefaling
Sett i lys av forsøk gjort i Case 1 - Ballectro vil vi anbefale utvilerne av
DLC-prosjektet å se på muligheten for å lage et standard rammeverk.
Dette må brukertestes og analyseres med hensyn på brukbarhet og
funksjon, ved siden av læringseffekt. Her trenger man fokus på
læringscasenes skjermoppsett, linktyper og videokontrollknapper. På
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denne måten tror vi det vil bli enklere å lage nye læringsmoduler, og
på sikt få frem et rammeverk som gjør det mulig for didaktikere å lage
læringscaser uten hjelp fra utviklerne.
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7.1 Datamaskinens rolle i virksomhetsteori
Feltet menneske-maskin interaksjon omhandler forholdet mellom men-
neske og maskin. Kaptelinin (1996b) sier kognitive tilnærminger ofte ser
på mennesket og maskinen som to like aktører i en interaksjonsprosess.
Virksomhetsteori tar utgangspunkt i menneskelig virksomhet og handl-
ing, og følgelig vil datamaskinen ikke være likestilt med mennesket. I en
virksomhet med motiv å produsere datamaskiner er disse resultatet, og
om man ønsker å lære seg å bruke eller oppgradere datamaskinen har
den rolle som objekt. Innen vårt domene ligger fokus på datamaskinen i
en brukssituasjon, der den fungerer som medierende artefakt.
Norman (1998) støtter opp om dette ved å mene at datamaskinen sjel-
den er det egentlige fokuset for brukere. Brukerne vil benytte seg av
datamaskinen for å skrive et brev, spille et spill eller bruke et regneark.
Datamaskinen medierer altså som andre artefakter interaksjonen mel-
lom mennesket og dets omgivelser (Kaptelinin 1996a). Dette tilsier at
datamaskinen sjelden er objektet, men heller et medierende artefakt i
en virksomhet.
Bødker (1991) formulerer denne medieringen ved å si at brukere handler
gjennom grensesnittet. Dermed vil brukeren operere på Bødkers (1991)
bruksaspekt for å lære en applikasjon, og senere på et objektorientert
aspekt der de har følelsen av å jobbe uhindret med virksomhetens ob-
jekt. Denne operasjonaliseringen av handlinger rettet mot applikasjone-
ne på datamaskinen kommer vi tilbake til senere i diskusjonen.
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Bødker (1996) sier at et medierende artefakt virker bra i en gitt virk-
somhet hvis den lar oss fokusere på det virkelige objektet og dårlig hvis
det ikke gjør dette. Under breakdownsituasjoner i forsøkene med Bal-
lectroapplikasjonen har vi sett at brukeren flytter fokus fra objekt- og
bruksaspektet til det fysiske aspektet. Ifølge Nielsens (1993) kriterier for
brukbarhet ser vi at dette er dårlig brukbarhet. Her fungerer maskinen
ikke lenger som medierende artefakt, men som objekt og vi opplever en
motsetning mellom datamaskinens flere roller. Det er ønskelig at maski-
nen er et medierende artefakt, men ved dårlig brukbarhet er maskinen
heller objektet i en ny virksomhet.
Vi ser at datamaskinen i bruk har en medierende rolle. Er brukbarhet-
en knyttet til bruken av datamaskinen dårlig, vil man flytte fokus fra det
virkelige objektet, til å ha datamaskinen som objekt. Er brukbarheten
god vil brukerne kunne fokusere på det virkelige objektet, og datamaski-
nen vil virke transparent. Den er da det Winograd og Flores (1986) kaller
ready at hand og lar brukere påvirke objektet uhindret.
7.2 Utvidelse av utviklernes sone for nærmeste
utvikling
Utviklerne i DLC-prosjektet hadde et ønske om at brukerne skulle in-
volveres mer i utviklingsprosessen enn det som var gjort og lagt opp
til. Bødker (1991) sier at systemutviklere bør benytte seg av brukernes
kunnskap og erfaring, siden det er de som kjenner arbeidsområdet best.
Preece et al. (2002) sier brukermedvirkning vil la utviklere tilegne seg
brukernes erfaring og kunnskap. Samtidig vil brukerne lære av utvikler-
ne og se muligheter for den nye applikasjonen.
Utviklerne og brukerne vil under utviklingsprosessen opptre som læ-
rerskikkelser for hverandre. Dermed vil sonen for nærmeste utvikling bli
utvidet, både for utviklerne og for brukerne. Resultatet er at brukermed-
virkningen vil virke støttende for begge parter i tråd med prinsippene
om scaffolding.
Vi mener resultatet av brukermedvirkning blir at utviklerne får et bedre
innblikk i problemområdet støttet av brukernes erfaringer, og dermed
får bedre mulighet til å skape en applikasjon eller et system med god
brukbarhet.
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7.3 Hvordan brukergrensesnitt støtter læring
Utviklerne i DLC-prosjektet forventer at læringscasene skal virke støtt-
ende i å utvide lærerstudentens sone for nærmeste utvikling i forhold til
læreryrket i praksis. Ved gjennomgang av læringscasene vil studentene
få oppgaver som skal sørge for at de reflekterer rundt problemstillinger
knyttet til læreryrket. For å gi bakgrunns- og støtteinformasjon forekom-
mer det interne linker i videoklippene, som viser nye videoklipp med nye
vinklinger til studentene. Informasjonen det linkes til fungerer da som
scaffolding for å løse oppgavene man blir presentert for. Linkene og på-
følgende videoklipp mediererer denne læringsprosessen.
For at studentene skal få fullt utbytte av læringsprosessen i applika-
sjonen er de avhengige av at medieringen av bakgrunns- og støtteinfor-
masjon skjer uhindret. Vi så i forsøkene med Ballectroapplikasjonen at
de gangene respondentene ikke forsto funksjonaliteten knyttet til bru-
kergrensesnittet, fikk de heller ikke med seg innholdet i videoklippene.
Dette vil si at medieringen i stor grad er avhengig av hvordan bruker-
en forstår hvordan man skal bruke videolinkene i applikasjonen. Bødker
(1991) sier at en bruker handler gjennom grensesnittet. For at bruke-
ren ikke skal føle at bruken av videoapplikasjonen er present at hand
(Winograd & Flores 1986) og flytte fokus bort fra det læringsmessige ob-
jektet, trenger man en applikasjon med god brukbarhet.
Vi mener utfordringer DLC-prosjektet står overfor på dette området,
for eksempel er det vi ser på som en motsetning i prosjektet mellom
utformingen av læringsarenaen og gruppearbeid. Det legges opp til at
oppgavene skal løses i grupper, men det er vanskelig for mange men-
nesker å få med alt som skjer på en dataskjerm. Om ikke alle i gruppen
får med seg det som skjer på skjermen, har ikke hele gruppen det sam-
me grunnlaget for å løse oppgavene.
I resultatene fra forsøkene med Ballectroprosjektet så vi at respondent-
ene var avhengige av å kunne bruke grensesnittet for å forstå innholdet
i videoklippene. På bakgrunn av dette mener vi at hvordan brukergren-
sesnittet i de digitale læringscasene er utformet er svært viktig for at
de skal bidra til å utvide studentenes sone for nærmeste utvikling. Man
trenger god brukbarhet slik at videoapplikasjonen virker transparent for
brukeren og innholdet medieres uhindret.
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7.3.1 Natural mapping som støtte for brukbarhet
Norman (1988) innfører natural mapping som et sentralt begrep for å
sikre god brukbarhet. Natural mapping spiller på naturlig utforming,
plassering og bruk av funksjoner. Om en klarer å benytte seg av dette i
utformingen av grensesnittet til en applikasjon, vil den bli lettere og mer
naturlig å bruke. To av Nielsens (1993) kriterier for god brukbarhet er at
et system skal være lett å lære og lett å huske. Bruk av natural mapp-
ing gjør dette mulig å få til ved at en funksjon blir enkel å forstå, siden
den er naturlig å benytte seg av. Fordi plasseringen og utformingen av
funksjonen da også er naturlig lagt opp, vil dette støtte hvor lett det er
å huske bruken av det aktuelle systemet.
I Ballectroprosjektet er et eksempel på bruk av natural mapping den
horisontale inndelingen av videoklippene i applikasjonen. Klippene lig-
ger kronologisk etter hverandre og gjør at man kan følge utviklingen av
prosjektet etterhvert som man går fremover. At klippene kommer kro-
nologisk gjør det mulig å skjønne foreløpet i prosjektet. Dette er med
på å utvide brukernes sone for nærmeste utvikling og dermed gi dem
mulighet til å lære mer om innholdet i Ballectroapplikasjonen. Dette lar
brukeren forstå prosjektets helhet og hindrer feil oppfattelse og dårlig
bruk av applikasjonen.
Bruken av natural mapping støtter opp om og forenkler bruken av bru-
kergrensesnittet. Applikasjonen får et grensesnitt med god brukbarhet
og brukere får en mulighet til å nå lenger i hvordan de benytter denne,
de får utvidet sonen for nærmeste utvikling.
7.4 Interaksjon og virksomhetsteori
Vi brukte virksomhetsteori som rammeverk for å beskrive hvordan Bal-
lectroapplikasjonen ble brukt. Under forsøkene så vi respondentene ha
interaksjon med datamaskin, applikasjon og forsøksleder. Bruker man
interaksjonsbegrepene fra de tre forskjellige fagtradisjonene vi presen-
terte i teorikapittelet, vil de kunne beskrive de ulike typene interaksjon.
Interaksjonen med forsøksleder kan beskrives som sosial interaksjon
(Giddens 1997). Respondentene og forsøkslederen var klar over hverand-
res tilstedeværelse, noe vi så ved at respondentene stadig henvendte seg
til forsøksleder under eksperimentet. Forsøksleder kunne likevel svare
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på så mye på grunn av tenk høyt teknikkens prinsipper. På den måten
ble det delvis en monolog fra bruker, og noen ganger dialog der det var
riktig for forsøksleder å svare. Vurderer man denne interaksjonen med
virksomhetsteoriens begreper finner vi en samtale mellom to subjekter
mediert av språket. Samtalen er styrt av reglene for gjennomføring av
tenk høyt teknikk, som medierer kommunikasjonen mellom partene.
Respondentenes fysiske interaksjon med datamaskinen kan beskrives
med det tradisjonelle begrepet for menneske-maskin interaksjon. Det-
te beskriver hvordan respondentene brukte mus og tastatur i oppgaven.
Denne interaksjonen skjer på Bødkers (1991) fysiske aspekt, da den drei-
er seg om at brukeren innretter seg etter skjermen, musen og tastaturets
utforming. På grunn av sine tidligere erfaringer med bruk av slike enhet-
er gikk dette bra for respondentene. I et virksomhetsteoretisk perspektiv
ser vi at objektet her er datamaskinen, og at subjektet opererer på den-
ne mediert av innenheter som mus og tastatur. Utenheter som skjerm og
høytaler medierer objektets respons på handlingene og operasjonene.
Vi så i forsøkene at læringsinnholdet fra Ballectroprosjektet etterhvert
nådde frem til respondentene som forsto grensesnittet til videoappli-
kasjonen. Etterhvert som de ble sikrere på funksjonaliteten og gjorde
mindre feil, begynnte enkelte av dem å kommentere innholdet på vi-
deoklippene de så i forhold til teksten som beskrev klippet. De brydde
seg mindre om applikasjonens funksjoner og grensesnitt, som var i fo-
kus i starten. Dette kan vurderes med det Jensen (1998) kaller medievi-
tenskapelig interaksjon, siden respondentene fungerer som et publikum
som mottar informasjonen som en enveis kommunikasjonsstrøm. I virk-
somhetsteori vil vi se at subjektet etterhvert operasjonaliserer handlin-
gene knyttet til grensesnittet. Om det skjer tilstrekkelig operasjonalise-
ring vil subjektet få en uhindret mulighet til å lære om videoklippenes
læringsinnhold.
De tre formene for interaksjon vi har nevnt er forskjellige og kan for-
klares med ulike definisjoner for interaksjon. Med virksomhetsteori som
grunnlag kan man beskrive alle interaksjonene med et felles begrepsap-
parat. Dette fordi virksomhetsteori er egnet til å forklare interaksjon
som relasjoner mellom de forskjellige elementene i virksomheter.
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Figur 7.1: Forskjell på begrepene.
Datamaskinmediert virksomhet
Begrepet menneske-maskin interaksjon sidestiller mennesket og maski-
nen som to likeverdige parter, og ser hvordan disse samhandler. Norman
(1998) sier mennesker ikke ønsker å bruke datamaskinen i seg selv, men
ønsker å nå andre mål ved hjelp av den. I lys av virksomhetsteori kan en
derfor ikke se på brukeren og datamaskinen som et isolert system for å
forstå handlinger, en må se på konteksten rundt bruken (Kuutti 1996).
Virksomhetsteori som rammeverk har en mulighet til å forklare hand-
lingene, da teorien har den minste meningsfulle konteksten knyttet til
handling som forskningsenhet.
I virksomhetsteorien er datamaskinen i bruk et medierende artefakt,
hvor brukeren handler gjennom grensesnittet. Kaptelinin (1996a) kal-
ler virksomheter mediert av datamaskiner for datamaskinmedierte virk-
somheter. Dette begrepet vil være mer beskrivende enn menneske-
maskin interaksjon for bruk av applikasjoner innen vårt domene. Fokus
er på hvordan brukeren opererer på et objekt gjennom en datamaskin.
I vårt domene vil dette dreie seg om hvordan datamaskinen medierer et
videoinnhold gjennom en videoapplikasjon (figur 7.1).
7.4.1 Jensens interaktivitetsbegrep i lys av virksomhets-
teori
Jensen (1998) mener interaktivitet er avledet av begrepet interaksjon.
Han ser på interaktivitet som et medies potensielle mulighet til å la bru-
keren ha inflytelse over en medieformidlende kommunikasjons innhold
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og form. I lys av virksomhetsteori kan vi beskrive de forskjellige elemen-
tene knyttet til en interaktivitetsprosess.
De valgene studentene gjør i læringscasene til DLC-prosjektet, vil be-
stemme hva som skjer videre i caset. Etterhvert som valg tas blir man
presentert for nye videoklipp eller nye problemstillinger som må sees
eller løses før studentene kan gå videre. Problemstillingene endres etter
de mulighetene som ligger i casene og studentene kan lære om nye pro-
blemstillinger fra dette.
Vi kan se på bruken av et interaktivt medie slik som digitale lærings-
case satt inn i en virksomhet. Subjektet bruker det interaktive mediet
som medierende artefakt for å bearbeide objektet, som er innhold og
form tilgjengelig gjennom mediet. Objektet blir påvirket gjennom det
medierende artefaktet og påvirker dette ved at innhold og form endres.
Endringen gjør utslag i subjektets neste valg gjennom det medierende
artefaktet. Valgene er endret og subjektet må tenke nytt og oppnå ny
læring for å gå videre. Denne vekselvirkningen fører til at virksomheten
utvikler seg på bakgrunn av sin interaktivitet.
Jensens begrep kan brukes for å klassifisere forskjellige egenskaper
knyttet til interaktivitet. Med virksomhetsteori som rammeverk vil det
være mulig å beskrive hvordan det interaktive mediet endrer seg etter
de valg brukeren gjør. At det interaktive mediet endres presser frem en
læringseffekt, denne læringseffekten kan fungere som en form for me-
diert scaffolding gjennom mediet fra innholdsprodusentene (figur 7.2 på
neste side).
7.5 Brukbarhet og virksomhetsteori
Vi har brukt virksomhetsteori for å beskrive og analysere bruksaspekter,
bruksituasjoner og brukbarhet. I Ballectro indentifiserte vi virksomheter
og bruksituasjoner og beskrev dem ved hjelp av teorien. I DLC har vi sett
på utviklingsvirksomheten og funnet frem til mulige problemer knyttet
til brukbarheten til de ferdige læringscasene.
Målet med god brukbarhet i videoapplikasjoner som vi har sett på er
å formidle innholdet i videoklippene. I Ballectroprosjektet er det gjen-
nom videoklippene mesteparten av informasjonen blir presentert, og i
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Figur 7.2: Interaktivt medie medierer videoens innhold
DLC-casene er det videoklippene som er selve bakgrunnen for å kun-
ne gi studentene nærhet til praksisarbeid og en forståelse av situasjo-
ner i klasserommet. For å formidle dette mener vi basert på tidligere
gjennomgått teori og empiriske resultater at applikasjonene trenger god
brukbarhet.
For å sikre at applikasjoner får god brukbarhet bør det i tråd med Niel-
sens (1993) brukbarhetskriterier være liten mulighet for at brukeren be-
går feil, og at kritiske feil oppstår. I et virksomhetsteoretisk perspektiv
vil dette si at vi må unngå breakdownsituasjoner og fokusskifter i størst
mulig grad.
I Ballectroprosjektet fant vi at elementer av designet førte med seg en
del fokusskifter. Videokontrollmenyen er en av disse, ved at alle respon-
dentene ble overrasket når denne dukket opp i videovinduet.
Et annet brukbarhetsprinsipp er at datamaskinen og programvaren skal
fremstå som transparent (Norman 1998) slik at det ikke står i veien for
brukerens opplevelse av innholdet, noe som også er en målsetting til ut-
viklerne på DLC-prosjektet. Dette overfører vi til virksomhetsteori ved at
navigasjonselementene i applikasjonenen bør være operasjoner og ikke
handlinger, siden det å utføre handlinger i et grensesnitt krever at du er
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Figur 7.3: Fra modell A til modell B.
bevisst på selve grensesnittet noe som vil ta fokus vekk fra innholdet.
I virksomhetsteori ser vi dette ved at applikasjonen er det medierende
artefaktet og ikke objektet i selve virksomheten.
Under analysen av Ballectroforsøkene var det tydelig når en funksjon
i grensesnittet ble operasjonalisert og gikk fra å være en handling til
å bli en operasjon. I disse overgangene skjer to ting. Handlingen går
over til å være en operasjon, hvilket vil si at den går fra å være bevisst
til å være ubevisst. Dette så vi på måten respondentene våre brukte vi-
deostartfunksjonen. De første gangene var de nølende og kommenterte
at de trykket på et bilde. Ved gjentagelse ble dette operasjonalisert og
kommentert med at de startet videoklipp når de trykket på bildene. Det
andre som skjer i overgangene er at objektet og det medierende arte-
faktet i virksomheten forandrer seg. Vi har kalt denne overgangen fra
modell A til modell B (figur 7.3).
Overgang fra modell A til modell B
Overgangen fra å gå fra modell A til modell B har for oss blitt et sentralt
begrep ved at vi kan bruke dette til å analysere brukbarhetsaspekter ved
en applikasjon. Målet er å komme fra modell A hvor objektet er å lære
applikasjonen til modell B hvor objektet er faktisk læring om prosjekt-
ets innhold. I modell B er bruken av applikasjonen operasjonalisert, og
applikasjonen er blitt det medierende artefaktet. Forkunnskaper er me-
dierende artefakt i modell A. Med forkunnskaper mener vi tidligere erfa-
ring med artefakter av denne typen, og består av erfaring med start og
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Figur 7.4: Breakdown eller fokusskifte sender brukeren fra modell B til
modell A.
stopp av video, bruk av linker på internett og eventuelt andre inntrykk
en har. Tiden mellom modell A og B er tiden det tar å flytte fokus fra det
ene objektet til det nye.
Vi ser altså på tiden det tar for å lære seg å bruke et artefakt til man
faktisk kan bruke det til noe nyttig. Ideelt sett burde det ikke vært noen
tid her, da det optimale er at artefaktet umiddelbart er et medierende
artefakt.
Overgangen fra modell A til modell B kan også gå andre veien. Når bru-
keren har fokus på innholdet og det oppstår fokusskifte og breakdown-
situasjoner gjør applikasjonen seg igjen synlig. Da vil brukeren gå den
andre veien fra modell B til modell A, ved at oppmerksomheten rettes
mot applikasjonen igjen og ikke innholdet. Denne situasjonen er ikke
nødvendigvis negativ, da brukeren vil lære noe nytt og på den måten gå
frem igjen til modell B (figur 7.4).
Operasjonalisering og brukbarhet
Det er ved operasjonalisering av handlingene vi beveger oss fra modell
A til modell B. I lys av Ballectrocaset så vi at når bruken av de
fleste funksjonene i grensesnittet hadde gått fra å være handlinger til
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operasjoner flyttet man seg til modell B og respondentene fokuserte på
innholdet. Applikasjonen ble transparent.
Farer ved operasjonalisering
Ved operasjonalisering er det en fare ved at brukeren kan ende opp med
å ta ubevisste valg som ikke nødvendigvis vil være den best mulige løs-
ningen. Det er derfor viktig at det er interaksjonen med grensesnittet
som operasjonaliseres og ikke interaksjonen med innholdet i applikasjo-
nen. Det er et vesentlig poeng at operasjonaliseringen skal gi mulighet
for en best mulig interaksjon med innholdet og ikke ta bort bevisstheten
i forhold til dette. Her er det også en fare for at brukerene kan opera-
sjonalisere grensesnittet med feil mentale modell. Det vil i så fall kunne
føre til breakdownsituasjoner når ting ikke fungerer som forventet.
7.6 Behovet for standarder og konvensjoner
Innen arbeid med tilrettelegging av video og utvikling av videorike ap-
plikasjoner slik som Ballectroapplikasjonen og læringscasene i DLC-
prosjektet, er det er behov for egnede standarder og konvensjoner.
MPEG-4 er en lovende standard for dette formålet, men det er ennå ikke
kommet noen utviklerverktøy på markedet med en full integrering og
utnyttelse av standarden.
Behovet for konvensjoner er tosidig. Vi har erfart gjennom arbeidet med
oppgaven at det ikke alltid er like enkelt å beskrive alle deler av en appli-
kasjon. Under forsøkene med Ballectroprosjektet definerte vi våre egne
navn på de ulike elementene i brukergrensesnittet for videre bruk i ana-
lysen. En del av disse ble også brukt under DLC-prosjektet. Vi hadde
lenge behov for et navn til selve applikasjonsvinduet og endte her opp
med å kalle det for læringsarena, som var uttrykket utviklerne fra DLC-
prosjektet brukte.
Den andre delen av behovet for konvensjoner er i selve navigasjonsde-
len av applikasjonene. Gjennom brukertestingen av Ballectroapplikasjo-
nen så vi at de delene av navigasjonen som brukte kjente konvensjoner
fra internett fungerte langt bedre enn de elementene som fremsto som
nye for respondentene. Vanlige tekstlinker og scrollbarer fungerte med
en gang, mens det som for respondentene var nye funksjoner slik som
mappene tok lenger tid å ta i bruk.
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I DLC-prosjektet ser vi også at det er behov for konvensjoner siden alle
de tre læringscasene vi fikk se på hadde ulike løsninger for skjermopp-
sett og linktyper. Dette mener vi viser at det er et behov for å etablere
retningslinjer eller standardiserte måter å linke til og strukturere video-
materiale på. Dette tror vi ikke er noen enkel oppgave siden vi ikke kan
se noen god måte å legge inn og følge natural mapping og affordance
begrepene til Norman (1988).
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Konklusjon
Tema for oppgaven er videonavigasjon som samler begrepene interak-
sjon, brukbarhet og digital video. Målet har vært å se på hvordan man
oppnår god brukbarhet ved videonavigasjon i interaktive webapplika-
sjoner. I diskusjonen rundt dette har vi brukt virksomhetsteori for å
analysere, forstå og forklare bruken av videonavigasjon. Vi har diskutert
ulike teorier i forhold til hverandre og trukket inn empiri. Vi har også
diskutert mangelen på konvensjoner innen domenet.
8.1 Oppsummering av arbeidet
I starten av arbeidet med oppgaven leste vi en hel del teori for å sette
oss inn i virksomhetsteori og øvrig teori vi har brukt. Vi har til oppga-
ven samlet inn empirisk materiale gjennom intervjuer og brukertesting.
Analysen av materialet har vi gjort ved hjelp av virksomhetsteori som vi
har beskrevet i teorikapittelet. Vi har så sett på de empiriske resultatene
i forhold til klassiske brukbarhetsprinsipper i lys av virksomhetsteori.
Data ble samlet inn ved hjelp av delvis strukturerte intervjuer og gjen-
nom brukertesting. Intervjuene tok vi lydopptak av, slik at vi ikke mistet
noe av informasjonen som kom frem under samtalene. Brukertestingen
gjennomførte vi med bruk av tenk høyt teknikken. Dette videofilmet vi,
og gikk nøye gjennom under analysen. Diskusjonen har vi så gjort på
bakgrunn av de empririske resultatene og teorien vi har lest.
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Figur 8.1: Fra modell A til modell B.
8.2 Resultater
Vi har kommet frem til at det som er viktig for å få god brukbarhet i
applikasjoner hvor video medierer hoveddelen av budskapet er å sørge
for at alle de øvrige elementene i applikasjonen er innrettet for å gi
brukeren best mulig forståelse for og utbytte av videoen. Vi kan si at
applikasjonene må støtte opp om videoen som presenteres i tråd med
prinsippene om scaffolding.
Operasjonalisering og brukbarhet
Overgangen fra modell A til modell B har for oss blitt et sentralt be-
grep ved at vi kan bruke dette til å analysere brukbarhetsaspekter ved
en applikasjon. Målet er å komme fra modell A hvor objektet er å lære
applikasjonen, til modell B hvor objektet er faktisk læring om prosjekt-
ets innhold. I modell B er bruken av applikasjonen operasjonalisert, og
applikasjonen er blitt det medierende artefaktet. Forkunnskaper er me-
dierende artefakt i modell A. De består av tidligere erfaring med tilsvar-
ende artefakter og elementer man kjenner igjen fra andre steder. Tiden
mellom modell A og B er tiden det tar å flytte fokus fra det ene objektet
til det nye (figur 8.1). I det optimale grensenittet er det ingen tid mellom
modell A og B, overgangen skjer med en gang.
Empiri
Empirien sammen med litteraturstudier har vist oss mange typer
motsetninger som kan være i veien for en overgang fra modell A
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til modell B. Det er en rekke forhold som kan føre til at en bruker
faller tilbake fra modell B til modell A grunnet ulike motsetninger
i applikasjonen og de omkringliggende forhold. Dette er langt mer
komplekst enn vi trodde når vi startet arbeidet med oppgaven.
Virksomhetsteori som rammeverk for analyse
Virksomhetsteorien tar utgangspunkt i medierende artefakter og har
menneskelige virksomheter som forskningsenhet. Virksomheter er den
minste meningsfulle konteksten for å forstå handlinger, siden den be-
skriver de påvirkende omgivelsene.
Feltet menneske-maskin interaksjon handler om interaksjonen mellom
menneske og maskin. Her blir de to ofte vurdert som likestilte aktør-
er i et isolert system. Siden vi i vårt arbeid har ser på hvordan brukere
opererer på et objekt gjennom en datamaskin har vi kommet frem til
begrepet datamaskinmediert virksomhet. Dette begrepet er bedre egnet
til å beskrive bruken av applikasjoner innen oppgavens domene.
Datamaskinens rolle i virksomhetsteori
Ved å bruke virksomhetsteori til å belyse oppgavens domene, fokuserer
vi på at datamaskinen i bruk er et medierende artefakt. Dette betyr
at mennesker bruker datamaskinen for å utrette et arbeid. For å gjøre
dette best mulig ønsker vi at handlingene utført gjennom grensesnittet
blir operasjonalisert slik at datamaskinen skal virke transparent for
brukerne. På denne måten kan de utføre arbeidet uten å bli forstyrret
eller miste fokus på grunn av datamaskinens grensesnitt.
Hvordan brukergrensesnittet støtter læring
I resultatene fra forsøkene med Ballectroprosjektet så vi at respondent-
ene var avhengige av å kunne bruke grensesnittet for å forstå innholdet
i videoklippene. På bakgrunn av dette mener vi at brukergrensesnitt må
ha god brukbarhet slik at videoapplikasjonener virker transparente for
brukeren og innholdet blir mediert uhindret. På den måten vil grense-
snittet støtte opp om læring.
Norman (1988) innfører natural mapping som et sentralt begrep for å
sikre god brukbarhet. Begrepet spiller på naturlig utforming, plassering
og bruk av funksjoner. Utviklere bør benytte seg av natural mapping
119
Kapittel 8. Konklusjon
for å forenkle bruken av videoapplikasjoner i størst mulig grad. Jo mer
naturlig og enkel denne er jo lettere er den for brukerne å lære.
Behov for standarder og konvensjoner
Gjennom empirien har vi sett at det finnes et behov for standarder og
konvensjoner. I Ballectroapplikasjonen så vi at måten videonavigasjonen
var lagt opp på, var ukjent og vanskelig for respondenten å lære
seg. I læringscasene til DLC-prosjektet fikk vi også se behovet for
konvensjoner ved at alle casene var lagt opp forskjellig. Dette mener
vi viser at brukerne av Ballectroapplikasjonen ville hatt bedre utbytte
av applikasjonen hvis det fantes standarder og konvensjoner som var
kjente og disse var blitt fulgt. Utviklerne på DLC-prosjektet ville også
hatt stort utbytte av å ha et etablert rammeverk og begrepsapparat å
forholde seg til under utviklingen av læringscasene.
8.3 Anbefalinger til DLC-prosjektet
Med utgangspunkt i resultatene fra forsøkene med Ballectrocaset
anbefaler vi utviklerne av DLC-prosjektet å lage et standard rammeverk
med god brukbarhet for de digitale læringscasene. For å få til dette må de
gjennomføre eksperimenter med brukere og analysere disse med hensyn
på brukbarhet og funksjonalitet, ved siden av læringseffekt. Fokuset
for analysen bør være på læringscasenes skjermoppsett, linktyper og
videokontrollknapper. På denne måten tror vi det blir enklere å lage nye
læringsmoduler, og på sikt få frem et rammeverk som gjør det mulig for
didaktikere å lage egne læringscaser uten hjelp fra utviklerne.
8.4 Kritikk av arbeidet vårt
Fagområdet som omhandler digital video er i stadig utvikling. Vi har mot
slutten av arbeidet vårt funnet nypublisert materiale som er relevant for
oss. Innen rammene av et hovedfag og tilhørende tidsfrister er det ikke
alt man kan lese, og vi har innsett at det finnes store mengder med teori
vi kunne fått med og inn i oppgaven.
Virksomhetsteori har menneskelig virksomhet som forskningsenhet og
man tar hensyn til omgivelsene for å forklare handlinger og operasjo-
ner. I lys av dette vil det beste for å vurdere brukbarhet være å foreta
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feltstudier og vurdere ekte brukssituasjoner slik at virksomhetens mo-
tiv, mål og betingelser skal være mest mulig reelle. Innen rammene vi
hadde for oppgaven valgte vi likevel å bruke en mer kontrollert labora-
toriebasert form for observasjon ved bruk av tenk høyt teknikken. Til
tross for den kunstige brukssituasjonen, mener vi at vi klarte å skape
en situasjon som var så nært ekte bruk som mulig ved å velge respon-
denter med interesse for Ballectroprosjektet. For å svare mer utfyllende
på problemstillingen vår kunne det også vært ønskelig å gjennomføre et
casestudie til. Det ville da vært mest interessant å gjennomføre et bruk-
barhetsforsøk tilsvarende Ballectrocaset, men denne gangen i en reell
brukssituasjon.
8.5 Videre arbeid
For oss har utviklingen av en modell for operasjonalisering av bruken av
grensesnittet vært sentral (figur 8.1 på side 118). Mulige veier videre fra
denne oppgaven kan være å vurdere brukbarhet på andre applikasjon-
er eller andre typer systemer som krever interaksjon med brukere ved
hjelp av modellen vi kom frem til.
Videoanalysen av dataene fra tenk høyt teknikken vi brukte på Bal-
lectroapplikasjonen fungerte godt for å finne interessante situasjoner,
som vi kunne vurdere med virksomhetsteori. Vi fikk muligheten til å
fokusere på enkelte elementer av applikasjonen om gangen, slik at vi
kunne vurdere hvert elements brukbarhet for seg. Derfor mener vi at
videoanalyse med bruk av tenk høyt teknikken er en metode man bør
videreutvikle og forske på.
Vi så i både Ballectro og DLC-prosjektet et behov for konvensjoner og
standarder knyttet til navigasjon i video. Et naturlig mål for videre ar-
beid innen domenet vil være å utvikle og teste konvensjoner for bruk i
videoapplikasjoner.
Bruken av datamaskiner har endret seg med tiden og mange av de etab-
lerte uttrykkene dekker ikke lenger dagens bruk. På grunn av dette bør
det også bygges opp et begrepsapparat for bruk i den typen videoappli-
kasjoner vi har sett på. Begrepsapparatet bør baseres på virksomhets-
teori, men også på uttrykk fra brukbarhet og teorier om interaksjon. Et
eksempel på dette er menneske-maskin interaksjon, som vi mener i lys
av virksomhetsteori bør erstattes av datamaskinmediert virksomhet.
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Vi mener mappekontrollen i Ballectroapplikasjonen i utgangspunktet
var en god ide, men at den var for uvant for respondentene til å bli brukt
på en fornuftig måte. Den var mer til hinder, og de forsto ikke hvorfor
de ikke fikk tilgang til videoklipp som var låst. Vi mener man bør videre-
utvikle slike former for begrensninger og gjøre dem mer tydelige i tråd
med Normans (1988) constraints.
Tidlig i arbeidet med interaktiv video var vi inne på en problemstilling
knyttet til et kommunikativt aspekt ved interaktivitet. Vi lurte på om
budskapet fra en forfatter ville komme tydelig frem i en applikasjon der
brukeren har kontroll over fremdriften. Dette kan også være interessant
å undersøke.
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Tillegg A
Ballectrotesting
Følgende er informasjonen vi leste opp for respondente før testingen av
Ballectroapplikasjonen samt intervjuguidene til for- og etterintervjuet.
A.1 Om prosjektet
Vi holder på med hovedfag i systemarbeid og retningen menneske-
maskin interaksjon. Det vi fokuserer på er bruken og presentasjon
av video i dataapplikasjoner og på nettet. Vi skal i den anledningen
gjennomføre noen tester av nettsteder og applikasjoner som tar i
bruk video. Vi fokuserer ikke då mye på innholdet i videoen og
applikasjonene, men først og fremst på brukergrensesnittet, hvilket vil
si hvordan de er å navigere og å bruke.
A.2 Metode
Måten vi tester dette på er ved en såkalt tenk høyt protokoll. Vi video-
filmer hele seansen til bruk i analysen vi skal gjøre i ettertid. Her er det
viktig å få med seg at det er grensesnittet og navigasjon av dette vi tester
og ikke selve forsøkspersonene.
Først skal vi stille noen spørsmål for å kartlegge bakgrunnen din med
hensyn på tidligere bruk av data og internett. Etter testen vil vi gjen-
nomføre nok et lite intervju for å få din tilbakemelding på hvordan du
synes nettstedet fungerte.
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Tillegg A. Ballectrotesting
A.3 Forintervju
• Hvor gammel er du?
• Hvilke erfaringer har du med bruk av datamaskiner og med bruk
av internett?
• Er du interessert i ballett, dans eller andre former for kunstneriske
forestillinger?
A.4 Bakgrunn om Ballectroprosjektet
Ballectro var et prosjekt i sammarbeid mellom Intermedia ved Universi-
tetet i Oslo og Statens balletthøyskole. Prosjektet hadde to hoveddeler.
Det ene var for studentene ved balletthøyskolen å lære om å lage dans
og lage forestillinger, med fokus på mulighetene innenfor bruk av digi-
tale medier både i koreografi og forestillinger. Denne delen ble kalt fra
koreografi til forestilling. Den andre delen, kalt fra forestilling til pub-
likasjon, gikk ut på å rapportere og presentere prosjektet og denne sin
integrering av dans, media og læring. Dette var Intermedia sitt område.
Store deler av prosessen fra ide til oppsetning er dokumentert med vi-
deo. Video er derfor en viktig del av dokumentasjonen som er laget for,
og gjort tilgjengelig på web. Det du skal teste er denne dokumentasjon-
en.
A.5 Instruks til tenk høyt protokoll
Du skal i utganspunktet fritt teste nettstedet Ballectro. Det som er viktig
er at du sier høyt hva du tenker i forhold til navigasjonen din og det
du driver med. Underveis vil jeg antageligvis minne deg på dette hvis
du glemmer det. Står du fast, eller jeg ser at det er noe du ikke har tatt
i bruk kan jeg komme med instruksjoner jeg ønsker at du skal følge
underveis.
A.6 Etterintervju
• Hva synes du om nettstedet?
• *Spørre om spesielle hendelser*
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A.6. Etterintervju
• Føler du at du klarte å få en oversikt over navigasjonsformen?
• Var det lett å forstå denne? Føltes det naturlig eller unaturlig?
• Hva var lett/vanskelig?
• Hva likte du best med forsøket?
• Hva likte du minst?
• Om det var et annet tema med samme presentasjonsform, ville du
da brukt dette f.eks i studie, jobb eller fritidsituasjoner?
• *La respondenten lufte sine meninger*
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Tillegg B
DLC-prosjektet
Følgende er intervjuguiden vi brukte til møtet med utviklerene på DLC-
prosjektet.
B.1 Spørsmål til utviklerene på DLC-prosjektet
• Hva går DLC-prosjektet ut på?
• Hva er deres rolle/arbeidsoppgaver i prosjektet?
• Hvor langt på vei er prosjektet?
• I hvilken grad eller på hvilken måte vil videomateriale bli brukt.
Vil det være en viktig del av interaksjonen eller navigasjonen i
sluttproduktet?
• Hvilke designvalg har dere gjort med tanke på teori, teknologi og
eventuellt design filosofi, og hvorfor er akkurat dette blitt valgt?
(linktyper, layout, standarder etc.)
• Er det eller vil det bli noen form for brukermedvirkning eller
brukertesting i arbeidet med prosjektet? Hvordan og hvorfor?
• Er det spesielle problemer eller hensyn å ta i DLC-prosjektet?
• Annet?
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